

SORTEO MOIMSTRÜOSO 
5 EJEMPLARES DE MONSTER 
TRUCKS + 5 RELOJES SWATCH 


ste mes en el CD de Playstation? demos jugables de EKhumed, 
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ipider, Tenka, Eticalrbur y Namco Smash Court Tennis. 


Más allá del vértigo 








Con el nuevo Soul Blade de Sony Playstation podrás conseguir el verdadero poder. Ganando cada combate, cada 
lucha, cada batalla, podrás ser el único guerrero poseedor de la legendaria espada Soul Blade. Superando a cada 
adversarlo, evitando la maldición que cae sobre toda persona que desea apropiarse de ella. Prepárate para entrar 
en un increíble mundo de tres dimensiones repleto de devastadores combates y situaciones límite. 
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Editorial 

Échale un vistazo a los resulta- 
dos del cuestionario que publi- 
camos en PSN\ 4 y que comen- 
tamos más extensamente en 
este número: la sección P/oy- 
Testes —con diferencia— la 
predilecta de los más de dos 
mil lectores que nos han escri- 
to. Es vuestro mejor reconoci- 
miento a la precisión de reloj 
atómico de nuestros expertos 
y al espíritu de independencia 
que guía a la revista. 

Tras el análisis de vuestras 
observaciones y sugerencias, 
ha llegado el momento de ac- 
tuar. Nuestros planes inmedia- 
tos incluyen el refuerzo de 
secciones que, como Trucos y 
PrePlay, también figuran entre 
vuestras favoritas, y la mejora 
de otras que tienen un gran po- 
tencial, como Cartas y Periféri- 
cos, 

En PSM conocemos a pie de 
obra el mundo de los juegos: 
se podría decir que somos 
vuestros interlocutores ante 
los fabricantes y viceversa, 
aunque los verdaderos prota- 
gonistas de la emergente cul- 
tura Playstation sois vosotros. 
Por ello queremos que os co- 
nozcáis a través de un foro de 
debate y de iniciativas tan am- 
biciosas como la organización 
de una liga de clubs Playsta- 
tion. En PSM ya nos hemos 
puesto manos a la obra. Ahora 
todo depende de vuestra parti- 
cipación. 


I U / I 


¿QUÉ TE AGUARDA EN EL CD7 



Nuestro CD de este mes 
lleva las fobias a tu 
Playstation. Temblad, 
aracnofóbicos, con 
Sffider. Sudad, 
claustrofóbícos, con los 
pasadizos de Tenka, 
Exhunted y Excatibur. Y 



físico de Smash Court Tennis. 


luego está todo ese ejercicio ¡uf, qué miedo! 


AQUI HUELE A CAMPEONATO 

En nuestro reportaje de Alto Voltaje, «Unidos por la Playstation», hemos recorrido la geografía española 
en busca de clubs de PSX, pero nos han quedado muchas paradas por hacer. Si tú y tus amigos habéis 
constituido un club, enviadnos un breve informe de vuestras actividades por carta a CLUBS PSX, Playsta- 
tion Magazine, Aragón 182 9.^. A, 

08011 Barcelona, o por correo 
electrónico a 
m.rosselló@zinco.es 
Nos pondremos en con 


tacto con vosotros 
para organizar una 
movida de mu- 
cho cuidado. 


PfcíyStacion 




Sergio Aiteaga 
Director 
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Agent Armstrong IB 

Una divertida combinación de juego de 
plataformas en 2-D y shoot ’em up 3-D. 

Virtual Tennis 2B 

No hay red lo bastante fuerte para 
detener el avance de esta promesa 
de su género. 

Aetna Soccer Club Edition 22 

Esplendor anglófilo en los estadios 
con un simulador de primera división. 

Independence Day Z3 

Los marcianos ya están cerca. 
¡Créenos!, no es que hayamos visto 
muchas películas... 




Ten Pin Alley 2A 

Un juego que explica el tibio recibi- 
miento a los simuladores de bolos. 


ISSPro AO 

Lo anunciábamos como el simulador 
de fútbol más esperado de todos 
los tiempos. ¿Será también el más 
disfrutado? 

Porsche Challeng e 44 

¡Conduzca todo un Porsche Boxter 
por sólo 6.995 pesetaaas! 

Battie Stations 41 

Tocado y hundido. ¡Qué dura es la 
vida en alta mar! 

Kin g^s Fieid 4B 


Transport Tyeeon 2B 

Infogrames hace de ti un magnate 
de las comunicaciones. Ingenierooos, 
¡firmes! 

Dddwnrid 28 

Después de probar este maravilloso 
Juego de GTI, en PSM odiamos los 
aperitivos. 
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Nanotek 
Warrior 

Piérdete en un agujero 
negro con esta nueva 
aventura de Virgin. 

Samurai Shodnwn 52 

Ojo por ojo... Sony nos trae la 
versión japonesa de la Ley del Tallón. 


Un gran éxito para PC. Este clon de 
Doom ha tardado tanto en llegar a 
la Playstation que se ha hecho viejo 
por el camino. 

Littie Big Adventure B2 

Prepárate para viajar por mundos 
fantásticos de la mano de 
Electronic Arts. 

^ Need for Speed 2 B4 

Agárrate ai volante, la emoción 
está servida. 


The Crow: 

City of Ang eis 




Lost Vikings 2 


Cuernos: el complemento más de moda. 


Los asesinos de Ashe y los 
desarrolladores de este juego 
compiten en maldad. 


Soul Blade 


El último beat ’em up para Playstation 
es como Tekken 2, pero con armas. 


M Bescent 2 


_GB 


Un sugerente envite a perder el 
sentido de la orientación. 


L 


BEPOftlAJES^ I SUMABID BENEML 


La fiebre del maflga II 3 ? Loading 


Jordi Navarrete Investiga el 
cambalache de personajes entre 
el manga y la Playstation. 

Clubs Playstation en España 72 

Cada vez son más los usuarios de 
Playstation que se organizan en 
clubs para sacar el máximo 
provecho a su consola. 


Control de calidad 


_Zfi 


Miramos con lupa los métodos de 
control de calidad de Sony y anali- 
zamos los juegos que los editores 
nunca quisieron que viéramos. 



Todas las novedades del mes. 


Concurso 


_ZÜ 


Ya sabes, con PSM siempre ganas. 

Sucas 8á 

¿Bloqueado en Chronides of Sword 
o Resident Evif? PSM te echa un 


empujoncito. 

Suscripción 


_81 


Rellena el cupón y gana fantásticos 
regalos. 

Opiniones incuestionables 90 

PSM se ha revolucionado con los 
resultados del cuestionarlo de PSM 4. 

Carlas 32 

Todas tus reclamaciones serán atendidas. 

En el CD 34 

Instrucciones para jugar con los 
títulos del CD del mes. 


De charla con. 


M 


Richard Eddy, de Codemasters, ¿jura 
decir, la verdad, toda la verdad y, si 
le apetece, alguna mentirijilla? 
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PELIGRO. JOEY TENKA YA ESTÁ AQUÍ. 


Cualquier duda que tengas sobre Playstation puedes consultarla en el teléfono 902 1 02 1 02. 


SONY 



TODO EL PODER EN TUS MANOS 
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Rally Cataluña 


Un espectáculo de altos vuelos 



I on motivo del XXXIII Rally Cata- 
luña - Costa Brava, Ford y Sony 
Playstation invitaron a Playsta- 
tion Magazine a ser testigos 
* desde el aire del desarrollo de 
la segunda jornada del rally el 
pasado 1 5 de abril. Créelo o no, segui- 
mos los acontecimientos desde un heli- 
cóptero. La emoción de perseguir el 
Ford Escort de Carlos Sainz desde las al- 
turas a una velocidad de vértigo y ejecu- 
tando acrobacias aéreas sólo vistas en la 
película El trueno azul es algo que no se 
puede explicar con palabras. Por desgra- 
cia, en el curso de una etapa el tubo de 
escape del vehículo del doble campeón 
mundial se desprendió, y el calor trans- 
mitido a los ejes traseros acabó por rom- 
per la transmisión. Sainz acabó el rally 
en décima posición. Afortunadamente, 
en la siguiente manga del Mundial de Ra- 
llies, el Tour de Córcega, Carlos Sainz y Luis 
Moya quedaron en segunda posi- 
ción, por detrás de Colin Me Rae. 

¡Buena suerte en el Rally Acrópolis! 





El apoyo de Sony Playstation al tándem Sainz-Moya es inquebrantable. A las 
duras y a las maduras. 


Una gymkhana de miedo 


Sony nos pone a prueba 


OS días 23 y 24 del pasado mes 
de abril tuvo lugar en Robregor- 
do (Madrid), la convención anual 
de Sony Computer Entertain- 
ment y Colombia TriStar Home 
Vídeo. En el evento, que tuvo un marcado 
carácter lúdico, nos lo pasamos en grande 


viendo los próximos lanzamientos en ví- 
deo de películas como Matilda (¡divertídi- 
sima!) y Jerry Maguire, y peleándonos con 
distribuidores y periodistas de toda Espa- 
ña por los mandos de una PSX. Lo mejor 
de todo fue la espectacular gymkhana por 
la sierra de Madrid con la que Sony quería 


poner a prueba nuestra astucia, resisten- 
cia y sentido del humor. Y como sólo tene- 
mos de lo último, pues no ganamos, claro. 
Eso sí, nos divertimos de lo lindo hacien- 
do rappel y entonando bellas can- 

ciones. En fin, si trabajar fuera 
siempre tan divertido... 



Los más vendidos 

1 SOULBIADE 

(Sony) 

2 PORSCHE 
CHALLENGE 

(Sony) 

3 TOTAL NBA’ 97 

(Sony) 

4 KLNGOF 
F/GHTERS’95 

(Sony) 

5 THECROW:CITY 
0FANGEL5 

(New Software 
Center) 

6 SULKODEN 

(Konami) 

7 TOUBRALDER 

(Proein) 

8 HEXEN 

(New Software 
Center) 

9 SAMURAI 
SHODOWNIII 

(Sony) 

\(íMICR0MACHINESV3 

(Konami) 

Fuente: Centro Mail 
Tel.: (902) 17 18 19 
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Nombre: Psybadek 
Género: Plataforma 3-D 
Editor: Sony 
Fabricante: Psygnosis 
Disponible: Noviembre 1997 
En pocas palabras: Te montas en 
un hoverdek (un curioso monopa- 
tín), salvando obstáculos para ir 
de una plataforma a otra mientras 
usas diversas armas para liquidar 
a los malos. 

Primeras impresiones: Este juego 
parece tener un algo especial. Hay 
50 niveles distribuidos en cinco 
escenarios distintos donde bus- 
cas a tus amigos secuestrados. 


Nombre: Clay Fighter Extreme 
Género: BeaVem up extravagante 
Editor: Virgin 

Fabricante: Interplay Productions 
Disponible: Verano 1997 
En pocas palabras: Los Luchado- 
res de Arcilla se han estrellado en 
una insólita isla donde un genio 
loco hace planes para dominar el 
mundo. Deberán plantarle cara 
para salvar su vida. 

Primeras impresiones: Clásica 
parodia del género de lucha con 
10 combatientes hechos de arcilla. 


Nombre: AUied Geríeral 
Género: juego de guerra 
Editor: Proein 
Fabncante: Mindscape/SSI 
Disponible: Verano 1997 
En pocas palabras: Eres un coman- 
dante aliado que lucha contra el 
poderoso ejército alemán durante 
la Segunda Guerra Mundial. 
Primeras impresiones: Procedente 
del clásico juego de guerra para PC 
de SSI, AUied General cumple 
todos los requisitos para convertir- 
se en un clásico del género de gue- 
rra para Playstation, con 35 niveles 
de celebración de la barbarie. 



Este mes nos han llegado voces sobre un montón de juegos estupendos 

en preparación. Aquí tienes una selección de los rumores más interesantes. 


Bushido Blade 


¿Podrás atenerte al código? 




[11 En el diseño de los personajes no han escatimado en 
detalles. Además, sus movimientos son de lo más realistas. 
ESI ¡Cuántas armas para escoger! ESI En la que es quizás 
una de las mejores pistas de combate puedes derribar árbo- 
les con la esperanza de que aplasten a tus rivales. 


Género: Simulador de lucha samurai 


Editor: Sony 


Fabricante: SquareSoft 


Disponible: No disponible 


En pocas palabras: Un juego 
disparatado, consagrado 
al machetazo limpio 
en el más puro estilo 
samurai, diferente a 
cualquier otro 
beaVem up que 
hayas probado. El 
juego hace un repaso 
en toda regla por el 
género, derrochando realis- 
mo por los cuatro costados: en lugar 
de permitir a los luchadores enfren- 
tarse a su aire, los obliga a respetar 


al pie de la letra el Bushido, el estric- 
to código samurai. Atrévete a desa- 
fiar las reglas con un movimiento 
«deshonroso» y ten por seguro que 
perderás el combate. El juego trans- 
curre en un escenario en 3-D donde 
el jugador puede correr, saltar, 
chapotear por el agua e 
incluso talar árboles a 
golpe de Wakisashi 
(una espada enorme, 
para entendernos). 


Primeras impresiones: 
Cuando llegó, se armó 
un gran revuelo en la 
redacción, porque todos que- 
ríamos probarlo. La verdad es que en 
este simulador abundan los detalles 
elegantes. Una idea innovadora es el 


registro de lesiones. En vez de utili- 
zar la barra de energía estándar, Bus- 
hido Blade opta por un auténtico 
registro de impactos. Si te hieren en 
la pierna, cojeas hasta el Rnal del 
combate; si recibes en la cabeza, ya 
puedes irte con la música a otra 
parte. Puedes escoger entre seis 
samurais diferentes y ocho modelos 


de espadas, desde los ejemplares 
más largos y atroces a las diminutas 
pero mortales Kitanas. Aunque nos 
tuvimos que resignar a «leer» el 
texto en japonés, disfrutamos de lo 
lindo el rato que pasamos con este 
juego. Esperamos ansiosos 
su lanzamiento en Europa 
este verano. 









Cool Boarders 2 

La movida mas radical 


Género: Simulador de snowboarding 
Editor; Sony 
Fabricante; Sony 
Disponible: Octubre 1997 


En pocas palabras; Más de lo 
mismo. Te pones una ropa súper 
hortera y no dices más que sande- 
ces mientras desciendes por una 
abrupta colína de hielo resbaladi- 
zo. Por suerte, esta vez habrá más 
pistas para escoger. 

Primeras impresiones: No le dimos 
al original una puntuación dema- 
siado generosa (6 sobre 10, PSM 
4), lo que no ha impedido que 
vuele de las estanterías de 
muchas tiendas. La continuación 
se compondrá de 10 carreras, 
juego con pantalla dividida, com- 
pañeros de competición y opcio- 


nes de trucos especiales para per- 
feccionar los saltos, giros, etc. El 
juego se comercializará en Japón 
dentro de unos meses, así 
que de momento no espe- 
res más noticias. 


4. 



Rebel Moon 


¡Uué!... ¿Hay hambre? 


Género: Shoot 'em up espacial 
Editor: New Software Center 
Fabricante: GT Interactive/Fenris Wolf 
Disponible: Otoño 


En pocas palabras: El mundo se 
hace pequeño a medida que la 
población crece. Las Naciones Uni- 
das han tomado las riendas del 
poder planetario y han empezado 
a cosechar alimentos en la Luna. 
Los trabajadores de las granjas 
selenitas, hartos de ser tratados 
como esclavos, se sublevan y la 
ONU envía tropas de asalto arma- 
das hasta los dientes para sofocar 
la revuelta. 

Primeras impresiones: Recuerda a 
Doom, pero parece tener bastante 
más posibilidades de juego que 
ese clásico del género. La versión 



completa constará de 27 niveles, 
cada uno con varias plantas, y per- 
sonajes con formato de 
sprites que interactúan 
con un escenario 3-D. 


V Rally 


Derrapando en tu pantalla 


Género: Simulador de rally Primeras impresiones: Tuvimos la 

Editor: Infogrames ocasión de probar una versión 

intermedia de V Rally el pasado 

P 14 de abril durante la presenta- 

Disponible: Sí ción del juego ante la prensa que 

organizó Infogrames en Lloret de 


En pocas palabras: El primer Fór- 
mula 1 en rally. Con una 
mecánica de conducción 
muy precisa, este ji 
te permite escoger 
entre las 
modalida- 
des arcade 
o simula- 
ción y condu- 
cir hasta 11 
coches de rally mode- 
lados con todo realismo; desde el 
pequeño pero potente Peugeot 
306 al velocísimo Alfa Romeo. 




Mar, en el 
marco del 
Rally de 
Cataluña. 
La ver- 
dad es 
que 
tenía 
una pinta 
impresionante. Los 
desarrolladores han 
trabajado duro para que 
el juego transcurra a 30 imágenes 
por segundo en los puntos más 
lentos y para lograr una mecánica 
de conducción sin 
errores y asegurarse 
la máxima sensación 
de realismo posible, 
han reclutado al ex 
Campeón Mundial de 
Rally, Ari Vatanen. En 
V Rally hay alrededor 
de 45 pistas bajo 
condiciones meteo- 
rológicas diversas, 
algunas de 
conducción 
nocturna. 
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Un mes más nos hemos 
puesto la gabardina del 
inspector Clouseau para 
averiguar qué hay de 
cierto en los rumores 
sobre algunos juegos 
que nos tienen a todos 
en vilo. Empezamos 
nuestra actividad detecti- 
vesca con el sensacional 
Tekken 3, un titulo que 
genera más cotilleos que 
una boda real Nos limi- 
taremos a desmentir casi 
todo cuanto puedas 
haber oído sobre el tema 
V a confirmar lo que 
Namco nos di}0 hace 
pocas semanas: habrá 
lanzamiento de Tekken 3 ^ 

para Playstation, aunque 
todavía no tienen fecha 
para tan magno acontecimiento 
(y si no la tienen ellos, ¿quién U 
va a tener?). Cuando se produzca 
el anuncio ofkial. te lo haremos 
saber. 

Otro juego con un índice de 
popularidad estratosférico es 
Tomb Raióet. Muchos están 
ansiosos por tener noticias sobre 
su continuación. Pu« bien, ahí 
van algunas informaciones que 
aliviarán tanta angustia: los 
fabricantes están suministrando 
al juego grandes dosis de acción 
y procurarán a Lara muchos más 
movimientos. De momento sólo 
nos han hablado de uno de los 
niveles, que transcurre en un tro 
satlántíco que ha naufragado; 

Lara se pone el traje isotérmico y 
bucea hasta el fondo del mar 
para encontrar el tesoro que 
guarda el barca 

Por otra parte, lo que sí 
puede esculpirse en letras de 
mármol es d finiquito de la ver 
sión para Playstation di- rheme 
Hospital. Por lo visto, los japone- 
ses tienen los hospitales como 
lugares casi sagrados y no les 
hace ni pizca ck* gracia jUgar con 
ellos. Por eso, Bullfrog, U compa- 
ñía fabricante, no considera que 
tenga mucho sentido sacar el 
juego sólo para los mercados 
estadounidense y europeo. 
Cuestión de yenes, ¿sabes? 



Edición oficial o.spaño a de Playstation rv'agazíne 




Edición oficial española do. Playstation Magnzino 


LOADING 


40% COMPLETO 


- ^ W 



Xevious 30 es uno de los tí- 
tulos de actualidad predi- 
lectos del público america- 
no. Se espera que a lo lar- 
go de este año aparezca 
también en España. 


DESDE ESTADOS UNIDOS 

Si creías que Sony arrasa con la Playstation en España, espera a conocer las 
cifras que se barajan en Estados Unidos. Nuestro corresponsal nos informa desde la tierra de la 
mantequilla de cacahuete sobre la aparición de Suicide Run y Tabal 2, entre otros. 


os expertos esta- 
dounidenses en la 
consola gris se 
han resignado a 
no ver la Playsta- 
tion 2 hasta finales del mile- 
nio. A pesar de que cada día 
se filtran nuevas informacio- 
nes acerca de la nueva má- 
quina de Sega —cuyo lanza- 
miento está previsto en Es- 
tados Unidos para 1999—, 

Sony se muestra reacia a re- 
velar datos sobre su próxi- 
mo proyecto. Además, lo 
poco que ha trascendido 
hasta el momento carece de 
interés. Al parecer, se trata 
de una máquina basada en 
CD (y no en DVD) con 8 MB 
de RAM, y que es compatible con los juegos 
concebidos para la versión actual. 

Mientras tanto, la bajada de precio de la 
Playstation ha armado un gran revuelo en Esta- 
dos Unidos. Parece que a Nintendo y a Sega 
este acontecimiento les vino por sorpresa. Nin- 
tendo japón se apresuró a afirmar que iban a 
igualar el precio (cuando habían decidido fijar- 
lo en 149 dólares al margen de lo que hiciera 
Sony). Por el contrario, Nintendo América se re- 
sistió durante dos semanas agónicas a aceptar 
una modificación de sus precios, hasta que fi- 
nalmente acabó resignándose a hacer la inevi- 
table rebaja. 

A Sega no parece que le haya ido mucho 
mejor. Según fuentes dignas de crédito, el mis- 
mo día que dicha compañía estaba a punto de 
aprobar los nuevos presupuestos —que esta- 





blecían en 179 dólares el precio de la Saturn — 
Sony, siguiendo una astuta estrategia comer- 
cial, anunció su rebaja para la Playstation, lo 
que causó un daño considerable a Sega y la 
dejó a merced de la confusión. La última noti- 
cia que tenemos al respecto es que Sega man- 
tiene la Saturn a 199 dólares, aunque regala 
tres juegos con la compra de la consola. 

Sony no quiere hablar sobre sus proyectos 
inmediatos para Estados Unidos. Sin embargo, 
se rumorea que en un futuro próximo se va a 
centrar casi en exclusiva en la comercialización 
de software de entretenimiento. Esto, junto 
con el conocimiento de que su capacidad de 
producción gira en torno al millón de consolas 
mensuales, nos permite tener una idea aproxi- 
mada de las cantidades que espera vender 
este año. El pasado mes de enero Sony anun- 



Suicide Run se parece mucho a Loadedy será 
Eidos quien lo fabrique para el mercado europeo 
con el nombre de Machine Hunier. 


Tabal 2 es la continuación de Ta- 
bal No. I y ha sido recibido con 
elogios. Tiene gran cantidad de 
jugadas de contraataque y ei 
agarre ha mejorado. 


ció que hasta entonces había vendido 10,1 mi- 
llones de unidades en todo el mundo, de las 
cuales entre 3 y 4 millones fueron a parar a ma- 
nos de usuarios estadounidenses. Antes de 
que acabe el año, Sony habrá fabricado un mí- 
nimo de 10 millones de PlayStations más. 

Si nos servimos de las cifras mundiales 
para hacer pronósticos sobre el mercado esta- 
dounidense, es previsible que en lo que queda 
de año se vendan unos 3,8 millones de conso- 
las más en ese país. Dado que en Estados Uni- 
dos hay entre 3 y 4 millones de unidades insta- 
ladas, es de esperar que a finales de año habrá 
al menos 6,8 millones de propietarios yanquies 
de una Playstation. Escalofriante, ¿verdad? 

Pero ya está bien de tanto número. ¿Qué 
hay de los juegos? Las revistas de Playstation 
estadounidenses ya han podido probar una 
primera versión de Tobal 2 y las críticas han 
sido muy favorables. Las posibilidades de con- 
traataque son múltiples y el agarre se ha mejo- 
rado de manera ostensible. Es más rápido que 
el original y tiene el doble de personajes. Ade- 
más, cuenta con proyectiles tales como las bo- 
las de fuego, que no aparecían en el primer jue- 
go y que se pueden cargar, aunque sea a costa 
de una merma de energía vital. La capacidad 
destructiva de cada bola de fuego es tres veces 
mayor que la vitalidad consumida por ella, por 
lo que su uso no está exento de riesgos. Tam- 
bién cabe destacar Sí//c/de Run. A primera vis- 
ta, puede ser fácilmente confundido con Loa- 
ded, pero su jugabilidad es bastante mejor. Al 
inicio de la partida los personajes se mueven y 
disparan en la misma dirección, pero a medida 
que discurre la acción, las unidades se pueden 
ajustar para que se desplacen en dife- 
rentes direcciones. En Estados Unidos 
saldrá a la venta en verano. 
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Dark forces'", un juego de espías, 
írepidaiiíe y ¿Irainico en el que le 
enfrenlaras a las fuerzas imperiales 
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50% COMPLETO 


DESDE JAPÓN 


A nuestro redactor en el monte Fuji un anacoreta sintoísta le ha revelado las últimas creaciones de SquareSoft 
y Konami, así como algún versículo sobre el juego que siempre has deseado tener: un simulador de tiendas drugstore. 




B ste mes tendrá lugar el lanzamien- 
to en Japón de Tobal 2, de Square- 
Soft. El nuevo juego mejora el 
modo de Búsqueda presente en el 
primer Tobal y además incluye cam- 
pos inéditos y una nueva interfaz. Pero la 
novedad más llamativa es la posibilidad de 
jugar con el controlador analógico, lo cual no 
sólo te permite moverte con toda libertad por 
un mundo en 3-D, sino que también te sirve 
para ejecutar algunos ataques en el modo de 
lucha. Es una característica única que seguro 
mejorará sensiblemente la jugabilidad de los 
títulos de combate. Con el modo de lucha tam- 
bién podrás poner en acción a ocho persona- 
jes, que ahora ejecutan nuevos movimientos 
como son los ataques para agarrar y derribar. 
Además, aquéllos no caen fulminados en el 
acto tras recibir un impacto, sino que a veces 
quedan aturdidos y, por lo tanto, se vuelven 
vulnerables a nuevos ataques. Aunque Metal 
Gear Salid está todavía en desarrollo, Konami 
ha revelado más detalles sobre su jugabíli- 
dad. Tendrá dos perspectivas diferentes, una 
del estilo de Doom y la otra con la pantalla 
dividida en cuatro partes. El jugador podrá 
alternarlas a voluntad según sus necesida- 
des. Así, la primera es excelente para los com- 
bates cuerpo a cuerpo, mientras que la de 
pantalla dividida es útil para localizar enemi- 
gos escondidos. Los fondos son todos en 3-D 
y el jugador debe avanzar por escenarios en 
tinieblas, donde le esperan sigilosos enemi- 
gos e innumerables trampas ocultas. Promete 
ser un gran título para 1997. 

Mientras tanto, la salida al mercado de Zero 
Divide 2, fabricado por Zoom, ha sido posterga- 
da a fin de introducir ciertas mejoras en el siste- 



111 Acción es la palabra clave en Alundra, el juego de rol de Sony. 
[2l Blaze & Blade Eterna! Quest, un Juego de rol en la línea de 
Dragones y Mazmorras. 131 La serle Langrisser, de Sega, ahora 
para Playstation. [ 4 ] The Convene, un extravagante homenaje a los 
drugstore. ESI Tobal 2 ha sido mejorado con el controlador analógico. 



El, 21 Zero Dhñde 2 es ante todo un refrito de su antecesor. No esperes sorpresas. 
E31 En Metal Bear Solid, los Jugadores pueden alternar las dos perspectivas. 


ma del juego. En primer lugar, todos los fondos 
van a ser en auténtico 3-D: los de Zero Divide 
eran muy coloridos, pero los traicionaba su sim- 
plicidad. Zoom también ha añadido nuevos per- 
sonajes, cuyo diseño parece ser menos rígido e 
impreciso que el de los anteriores. Los terrenos 
de combate son más pequeños, lo cual redunda 
en enfrentamientos más emocionantes. Aun así, 
las mejoras no son espectaculares. 

En japón las tiendas abiertas las 24 horas del 
día —aquellas a las que acudes cuando se te 
antoja helado de pistacho a las tres de la madru- 
gada— son una auténtica institución. Por eso no 
es sorprendente la aparición de The Convene, un 
título que te invita a montar y dirigir una red de 
esas tiendas que siguen la fórmula drugstore. Los 
jugadores han de encontrar los lugares idóneos 
para sus establecimientos —enfrente de una 
estación de tren, de una escuela o de un competi- 
dor— antes de decidir qué productos venderán e 
incluso el diseño de cada local. Hay tableros de 
mensajes que te facilitan toda suerte de informa- 
ciones, desde la facturación total hasta el perfil 
de consumo de cada cliente. Es posible que el 
juego no aporte nada nuevo en cuanto a jugabili- 
dad, pero al menos es innovador. 

Los juegos de rol son los que más se venden 
en japón, y desde que Super Famicom desapare- 
ció del mercado japonés, los fabricantes han 
convertido la Playstation en su plataforma pre- 
ferida. El primer juego de ADK para la consola 
gris se llama Treasure Geary ha sido pregonado 
como uno de los primeros juegos de rol poligo- 
nales pensados para esta plataforma. A diferen- 
cia de Final Fantasy Vil, en que las interfaces 
visuales son en 2-D, Treasure Gear es todo 
en 3-D. El sistema del juego es convencional: 
menús para selección de armas, personajes no 
jugables, etc. No obstante, las fases de batalla 
están en 3-D, tal como aparecen en Final Fan- 
tasy. Además, esta vez el jugador no tiene que 
esperar su turno, ya que todos los combates 
transcurren en tiempo real. La acción promete 


ser ininterrumpida y muy entretenida, ya que los 
jugadores deben encontrar la salida de varios 
laberintos y derrotar a numerosos monstruos. El 
diseño de los personajes es bastante imperfecto 
y todavía abundan los polígonos chapuceros, y 
es que el juego aún se halla en su estadio inter- 
medio de desarrollo. El principal protagonista es 
un chico que busca el Aceite de la Vida para 
intentar curar a su novia, que está a punto de 
reunirse con su tatarabuela. 

En el pasado, Masaya solía fabricar la famo- 
sa serie Langrisser para Mega-Drive o Saturn, 
de Sega; ahora acaba de lanzar Langrisser 1 & 2 
para Playstation. El juego es absolutamente fiel 
a la versión Mega-Drive, pero no incorpora nin- 
guna mejora destacable. 

Otro título que se une a esta nueva genera- 
ción de juegos de rol para Playstation es Blaze 
& Blade Eternal Quest, fabricado por T&E Soft. 
Inspirado en el concepto de Dragones y Maz- 
morras, este título ofrece algunos gráficos 
espléndidos y permite que jueguen cuatro per- 
sonas a la vez. También se pueden guardar per- 
sonajes en una tarjeta de memoria para partici- 
par en una historia diferente. De este modo, 
puedes integrarte en la historia de un amigo en 
otra consola Playstation conservando todas las 
características de tu personaje, como son la 
experiencia, las armas, etc. 

Y para terminar tenemos Alundra, de Sony. 
Se trata de una continuación de Landstalkery 
Shinning Forcé para Mega-Drive y, como en 
éstos, los jugadores disponen de una pantalla 
dividida en cuartos para mover los personajes. 

A diferencia de los juegos de rol clásicos, en Alun- 
dra los personajes son más dinámicos y pueden 
realizar una gran variedad de acciones, como 
correr, saltar, atacar o nadar. Además, son capa- 
ces de manipular una gran diversidad de objetos. 
Los gráficos tienen un aspecto fantástico y, a 
pesar de que abundan las fases orien- 
tadas a la investigación, parece que en 
este título acción es la palabra clave. 


Se buscan 
genios 

Campeonato Diseñador 



de Juegos del Año 


a pM Iguna vez te has desternillado con un juego malísi- 
mo y has pensado que tú lo hubieras hecho mejor? 
¿Te gustaría demostrar a las empresas de software 
de lo que eres capaz? Si tu respuesta a cualquiera 
de estas preguntas es sí, el Campeonato Diseñador 
de juegos del Año está hecho a tu medida. 

Esta competición ha sido organizada por los guardianes de 
la industria de software, la Asociación Europea de Editores de 
Software de Entretenimiento, y su objetivo no es otro que descu- 



Tú podrías ser el creador de la próxima sensación 
del mundo Playstation 

brir talentos creativos efervescentes de buenas ideas. SI te sien- 
tes aludido, te conviene saber que los premios no están nada 
mal. Cada mes se premiará con productos de software el mejor 
programa de cada categoría, y al final del año se celebrará una 
cena donde se dará cita toda la industria de videojuegos. Allí se 
entregarán el primer premio —alrededor de i.ioo.ooo pese- 
tas— y una Yarozee a los ganadores de cada categoría. Pero lo 
mejor de todo es la oportunidad de aparecer en el mismísimo 
boletín de la Industria del software. ¿Te imaginas cómo quedaría 
eso en tu currículum? 

El campeonato está dividido en tres categorías. La primera 
es una secuencia de animación en 3-D; el tema es libre y la obra 
presentada puede ser con o sin sonido, pero no debe exceder 
los 2 MB. La segunda categoría es la de demos de juegos o 
storyboards animados. Debe incluirse el argumento del juego y 



TtNÍMOS LO QUE ESTABAS BUSCANDO 


ESPECIALISTAS EN SONY PLAYSTATION. 
N64.SATURN Y MUCHO MAS... 


Y ADEMAS. 


-VENTA Y ALQUILER DE VIDEOJUEGOS 
•GRANDES VENTAJAS PARA SOCIOS 
-MATERIAL DE IMPORTACION 
•EN INTERNET igu@arrakis.es 


CENTRE COMERCIAL SANT CARLEE 

JUT/fAX: (93) 879 62 t7 


algunas secuencias animadas, así como una explicación por es- 
crito del argumento, los conceptos básicos y tus ideas para 
abordar la jugabilidad. Las demos o los storyboards animados 
deben ocupar un máximo de 5 MB. La última categoría es la de 
juegos completos, que no podrán sobrepasar los 10 MB y deben 
incluir documentación diversa. Se juzgarán la habilidad para 
programar, la creatividad y la calidad del diseño del juego. 

Se pueden presentar programas en cualquier formato y la 
competición está abierta a personas de todas las edades. Los 
participantes no deben haber editado nada a nivel comercial o 


de Shareware y tienen prohibido haber trabajado en la industria 
de software de entretenimiento en los últimos cinco años. Los 
organizadores aseguran que se respetarán todos los derechos 
de autor. Si quieres participar, envía tus propuestas a la siguien- 
te dirección: 

ConsumerGame Desígnerofthe Year, ELSPA, Suite 1, Haddonsa- 
cre,Station Road, Offenham, NearEvesham,Worcestershire, 
WR115LW., 

Inglaterra (Reino Unido) 
iSuerte a todos! 
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San Francisco: Tras el éxito de Pandemónium; Crystal Dynamics vuelve 
a la cariga con la continuación de ese espléndido juego de plataformas» ahora bajo el 
originatísimo título de Pandemónium 2. Los dos personajes» Nikkl y Fargus» han madu- 
rado desde la primera versión» lo cual se refleja en su perfil más agresivo e incluso en el 
aumento de sus habilidades. Crystal imprimirá todavía más nitidez y ritmo a los ángu- 
los de cámara y además el gnjpo de música pop americano Freaky 
Chakra está componiendo una espléndida banda sonora 
llena de percusión. 

¿Recuerdas a Gex» el pequeño dinosaurio? 
Crystal introduce de nuevo a este personaje» aunque ahora 
aparece inmerso en un grandioso mundo en 3-D al estilo de Mario 
64. Dadas las cualidades de su mecanismo de creación de volú- 
menes» esta segunda parte podría llegar a tener un éxito sin 
precedentes. Esperemos que su jugabilidad esté a la altura de 
las circunstancias. Los dos títulos saldrán a la venta en septiem- 
bre. Tendrás más detalles en próximos números de PSM. 


París: La empresa Power And Magic (PAM) está 
codificando en sus oficinas parisinas el juego de fútbol 
—todavía sin nombre— de Ocean con licencia de la UEFA. Por lo 
visto» PAM busca recrear un estilo similar al de j-League» para la 
N64 y a la versión para máquina recreativa de Virtual Striker» de 
Sega: sprites enormes y bien detallados, movimiento fluido y 
abundancia de primeros planos de la acción. La selección francesa de fútbol 
ha participado en la captura de movimientos y el entrenador Almé Jacquet ha 
proporcionado su asesoramiento táctico. Están representados los 36 miembros de la 
UEFA» así como profesionales reales» jugadas completas» etc. El juego no estará disponible 
hasta septiembre» y hasta entonces no le quitaremos el ojo de encima al proyecto. 


L 3 S VG§ 3 S« Westwood Studios 
está trabajando en Red Alert» la 
continuación de Command & Conquer para 
Playstation. Red Alert ya se ha convertido 
en uno de los títulos más vendidos de 
todos los tiempos para PC» y Westwood (en 
asociación con Virgin como editora del 
título) confía que tendrá un éxito similar 
para la consola gris. Por desgracia, 

Command & Conquer carecía de modo de 
conexión Qa principal ventaja de la versión PC es la opción de red» donde se 
puede luchar contra varios contendientes a la vez), pero Westwood nos ha 
asegurado que en Red Alert sí se han previsto las partidas en serie. 


ayStation 


iAh del cometa! ¿No sabías, marciano errabundo, quej 
en la Tierra, en medio del caos y la confusión, una muche- 
dumbre se ha propuesto disfrutar del lado bueno de la vida 
a los mandos de una Playstation? Para perpetuar la felici- 
dad de esta legión de afortunados, algunos terrícolas se 
dedican a crear juegos para tan filantrópica consola. 


Uoret de Mar: Infogrames presentó 

su esperado V Rally con el Rally Cataluña como telón 
de fondo. Para el desarrollo de este juego —disponi- 
ble desde primeros de mes— se contó con el aseso- 
ramiento de pilotos» mecánicos y aficionados en 
generaL y se reprodujeron con exactitud las carac- 
terísticas de 13 automóviles reales. V Rally contiene 
un total de 45 recorridos predefinidos repartidos en 
9 rallies diferentes (RAC Rally» Córcega» Indonesia» 
Montecarlo» Suecia...). Los vehículos corren de día o 
de noche sobre asfalto» arena» nieve y caminos de 
alquitrán» y bajo condiciones climatológicas diversas 
Oluvia» niebla» nieve» soL..). Los programadores han 
previsto una opdón de pantalla partida para dos 
jugadores (con división horizontal y verticaO y cuatro 
tipos de perspectiva de conducción. En el número 
que viene publicaremos un análisis a fondo de este 
interesante título. 






I 



Frankfuit: Neón, el equipo de creadores responsable de Tunnel 
Bi, está empleando el mismo mecanismo 3-D que tan buenos resultados 
dio con ese título para desarrollar un shoot ’em up de arcade en 3-D con 
helicópteros. El juego lleva el título de Viper y su argumento es prometedor: 
un piloto de combate desengañado cree que unos alienígenas controlan la 

mente de varios jefes de 

gobierno con el objetivo de 
dominar el mundo (acuérdate 
de la película La invasión de 
los ladrones de cuerpos). Al 
parecer, el ambiente del juego 
va a ser muy del estilo de 
Blade Runner, con gráficos 
poligonales oscuros y una 
banda sonora estremecedora. 

Está previsto que Viper salga 
a la venta en octubre. 


Tokio: Namco acaba de lan- 
zar en Japón su nuevo Arcade Joystick 
para que coincida con la salida al 
mercado de Soul Edge (Soul Blade 
en la versión europea). En PSM 4 
te dábamos diez razones para 
contribuir a la liquidación de 
existencias de este periférico. 
También en el número pasado anunciába- 
para este mes un análisis de la pistola 
justifíer, otra deliciosa máquina expedido- 
ra de defunciones virtuales. Por desgra- 
• cía, siguen sin haber suficientes títu- 
los compatibles con ella, así que 
tendremos que esperar al mes que 
viene para loar sus virtudes y 
• maldecir sus defectos. 


WHAT'STHEB^WAY 
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PORTADA 


EXTRANJERA 


No irás a creer que todas 
las ediciones oficiales de 
Playstation Magazine son 
iguales, ¿verdad? Ved la 
prueba de la diversidad de 
puntos de vista PSM. 
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P ‘ Space Jam 
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Alemania 

Este mes nuestros amigos ale- 
manes, además de incluir un 
ar-tícuto sobre Space Jam (el 
encuentro entre Bugs Bunny y 
Michaet Jordán), publican una 
portada horrorosa. También apa- 
recen artículos sobre la Yaroze y 
ciertos aspectos del hardware de 
la consola de Sony. iAh!, y ade- 
más traen un par de páginas 
dedicadas a nuevos periféricos. 
¿Tendrán examinadores con el 
ojo clínico de nuestro insigne 
colaborador Arnau Marín? 



Gran Bretaña 

La edición británica de PSM publi- 
ca un pequeño artículo sobre una 
nueva moda que hace furor en las 
islas. Cientos de aficionados en 
ese país personalizan su máquina 
pintándola con motivos futuristas 
y abstractos. La operación de ciru- 
gía plástica a la Playstation cuesta 
alrededor de 50 libras esterlinas 
(unas 12.000 pesetas) y de mo- 
mento no se practica en España. 

Si puedes demostrar lo contrario 
envíanos una foto con la prueba 
del delito. Te la publicaremos. 
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Una vez más recorremos la geografía inglesa con objeto de 
descubrir los últimos desarrollos de esta superpotencia de los 
videojuegos. Mientras las paredes del parlamento británico todavía 
tiemblan tras el terremoto político que sacudió el país el pasado 
1 de mayo, las malas lenguas dicen que el ex primer ministro con- 



servador John Major ha conseguido una versión especial de Tekken 
donde se resarce de su derrota machacando en el modo 
de entrenamiento a un personaje con un sospechoso 
parecido al nuevo jefe del ejecutivo, el laborista Tony Blair. 


Dundee: Aquí tenemos a DMA y su GTA. DMA Desígn acaba de lanzar 
Grand Theft Auto, un juego que consiste en escalar posiciones en una organiza- 
ción mafíosa. Ya ves, no es exactamente igual que su famosa serie Lemmíngs. 

La acción de GTA transcurre en tres ciudades 
amerícanas donde el jugador se dedica a robar 
coches y a eliminar gente, es decir, a cumplir 
las órdenes del Padrino. El eje de las partidas 
son las misiones, pero el área de juego está 
abierta por completo a la exploración. Con unos 
35 vehículos que robar y más de 2.000 km de 
carretera que recorrer, no hay duda de que tu 
cama se quedará varias noches sin deshacer. 


Lancaster Gate: Cuando de juegos de fütbol se tra- 
ta, la obtención de una autorización oficial siempre ha sido un tema 
bastante confuso. Algunos editores la buscan, otros prescinden de 
ella y emplean nombres de jugadores y escudos de los equipos 
«auténticos». Sin embargo, los tres gigantes de la industria del vi- 
deojuego, Gremlin, Electronic Arts y Eidos, están librando una dura 
batalla por un único objetivo: la conquista de la licencia oficial de la 
FA Premier League, la primera división inglesa. EAya utiliza la licen- 
— da RFA, mientras que Gremlin ha cosechado un 
grandioso éxito con su Actúa Soccer para Play- 
Station. No obstante, Gremlin ha querido ir 
más allá y ha incluido los equipos y jugado- 
l res de la Premiership en Actúa Soccer Club 

Edition (véase PrePlay). ¿Quién se llevará el 
gato al agua? 


L03imn§tOn Sp3* En Inglaterra Micro Machines V3 es el último megaéxito de 
ventas para Playstation. El predoso juego de carreras de Codemasters sólo necesitó dos días pa- 
ra conquistar el primer puesto de las listas y, no contento con esto, acabó por arrebatar a Tomb 
Raíder el número uno de los más vendidos para todos los formatos. MMV3 ha contado con el res- 
paldo de una campaña publicitaria televisiva por valor de 750.000 libras esterlinas O175 millones 
de pesetasO y Codemasters calcula que ya se han vendido cerca de 250.000 copias del juego en 
toda Europa. Como era de esperar, el lanzamiento de MMV3 coincidió oportunamente con la 
dedsión adoptada por Sony de bajar el precio de la Playstation. Una jugada magistral. 


Derby: Tomb Raíder, el ^ntástico titulo de Core Desígn, sigue 
resistiéndose a desaparecer de las listas de éxitos inglesas. Después 
de llegar al número uno el pasado diciembre, bajó un par de posi- 
ciones para recuperar el trono poco después. Ahora está en la 
cuarta posición, por debajo de Micro Machines V3, Ridge Racer y 
Tekken 2. El triunfo de las aventuras de Lara Craft (hasta ahora se 
han vendido más de un millón de copias del juego) ha sido 
clave para que Eidos, la compañía editora —cuyos juegos 
distribuye Proeln en España— recupere la línea ascendente 
tras las pérdidas declaradas el año pasado y anuncie con 
orgullo que el presente ejercicio se saldará con jugosos bene- 
ficios. Pero no todo el monte es orégano. El nuevo single de Lara 
Croft, Raíders, lleva varias semanas perdiendo posiciones en las listas 
británicas. Al parecer sigue esperando que bajen las Spice Girls. 


Londres: Sony Computer Entertainment ha 
unido fuerzas con la sociedad benéfica The Prince's 
Trust para producir un disco de demos cuyos beneficios 
serán destinados a obras de caridad. El CD lleva por tí- 
tulo Power Source y ofrece demos jugables exclusivas 
de Porsche Challenge, Tom Raider, Monster Trucks, 
Spíder y muchos otros títulos. También incluye una 
muestra de las posibilidades del kit Net Yaroze de desa- 
rrollo doméstico. Por si fuera poco, en el disco hay un 
calendario de competiciones, un adelanto de próximos 
lanzamientos para Playstation y un reportaje sobre las 
actividades de The Princeps Trust Todo por 10 libras 
esterlinas (unas 2.300 pesetas). ¿Tendría éxito en Espa- 
ña una iniciativa de estas características? 
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I ada mañana me paso una hora 
embutido en el coche, lo cual me da 
tiempo sufíciente para planifícar mi 
jomada laboral. Estoy a punto de 
concluir Motor Mosh, en cuya pro- 
gramación he estado trabajando durante los 
últimos 10 meses. El io% final es siempre la 
parte más difícil de un juego: el acabado de 
las armas, el añadido de peligros, los trucos 
para aumentar la jugabilídad, hacer que todas 
las piezas encajen... 

Suelo llegar a las oficinas de Eutechnyx, en 
Gateshead (Gran Bretaña), antes de las nueve y 
media. No obstante, la mayor parte del trabajo 
lo hago en casa, pues el ambiente es más tran- 
quilo y puedo concentrarme mejor. El único 
inconveniente es tener que ir paseando el PC y 
el Devkit (equipo de desarrollo) de casa al trabajo. 

En Euntechnyx, el lado artístico del trabajo 
de programación se potencia más que en la 
mayoría de empresas de desarrollo, porque nos 
hemos especializado en la creación de produc- 
tos para Playstation de segunda generación, 
caracterizados por poseer gráficos mucho más 
elaborados. Todos los días, tan pronto cruzo el 



lan Copeland, programador 
Jefe de Eutechnyx. 


Ora, labora et Playstation 


umbral de mi oficina, el equipo de artistas gráfi- 
cos me asalta con un montón de preguntas 
urgentes. Atender estas consultas y organizar 
las tareas de mi equipo es algo que ocupa una 
parte importante de mi actividad matutina. 

Ahora mismo mi máxima prioridad consiste en 
producir las versiones finales de los circuitos del 
juego para que Ocean, la compañía editora de 
Motor Mosh en Europa, pueda hacer las pruebas 
correspondientes. Empiezo trabajando en las 
armas: ametralladoras, misiles, manchas de acei- 
te, aceleradores de partículas, cortinas de humo... 
La lista es interminable. 

Ante la presión a la que me someten los artis- 
tas, no me queda otro remedio que establecer 
prioridades entre los gráficos de los niveles: el 
Salvaje Oeste, el Ártico, la Amazonia, Pesadilla, 
Ciudad y Atlántida, en ese orden. Para permitir 
una amplia variedad de pistas, las áreas están 
concebidas como bloques independientes que 
luego agrupa un editor de niveles. Mientras tanto, 
Rachel, nuestra diseñadora gráfica, una vez ha ter- 
minado de revisar el bloque de la Atlántida, 
comienza su examen de la sección del Salvaje 
Oeste. Por su parte, Rob, uno de nuestros artistas, 
comprueba los bloques de la Amazonia para elimi- 
nar cualquier problema de «mosaico». Mosaico es 
el proceso por el cual se hace girar un bloque de 
360° de 90“ en 90® para que encaje en varias par- 
tes de una misma pista. Este procedimiento —que 
quizás no hayas comprendido— provoca a todo el 
equipo tremendos dolores de cabeza. 

En cuanto a la parte de programación, en 
este momento estoy enfrascado en pulir los peli- 
gros del tren. La idea es que el convoy se cruce 
en el camino de los jugadores, introduciendo así 


«El último 10% es siempre la parte más difícil de 
un juego: el acabado de las armas, el añadido de 
peligros, los trucos para aumentar la jugabilídad...» 
El programador lan Copeland nos explica cómo 
transcurre un día normal de su vida. 


un riesgo de colisión. Tras una primera prueba, 
que revela que el jugador puede pasar a través 
del tren, se diseña de nuevo para darle más soli- 
dez, y entonces se vuelve a examinar. iPerfecto! 

Mi almuerzo consiste en una rápida escapada 
al centro comercial con gente del trabajo y en al- 
gún tentempié que compro de vuelta a la oficina. 

El sonido es una parte vital del juego, y para 
Motor Mosh estamos trabajando en colabora- 
ción con Outsource Media, una empresa espe- 
cializada en juegos de ordenador. El juego tiene 
un aire de dibujos animados, con un punto de 
arcade, por lo que resulta muy difícil describir 
sobre el papel los efectos sonoros apropiados. 
Tanto Gareth, el programador del juego para PC, 
como yo escuchamos las opciones que se han 
compuesto y escogemos el estilo que creemos 
que se adapta mejor al juego. Pero volvamos a 
mi oficina y a mi actividad programadora... Cargo 
la nueva obra que me presenta Dean, el diseña- 
dor de niveles. Antes que nada me doy una vuelta 
con un coche, para comprobar que no hay ningún 
fallo. Todo está bien. Ahora es cuestión de probar 
las rutas de inteligencia artificial, los peligros, etc. 
Pasada una media hora, el nivel sigue funcionan- 
do bastante bien, aunque es mejorable en algu- 
nos aspectos. 


Paul Tresise, nuestro productor de Ocean, se 
ha reunido con Darren y Brian, dos de nuestros 
directores, para seguir la evolución del juego. En 
estos momentos tenemos dos títulos casi aca- 
bados que van a ser fabricados por Ocean. Se 
trata de Motor Mosh y Total Drivin\ que motivan 
las visitas regulares de Paul. 

Tras hablar un buen rato sobre la evolución 
del juego, él parece satisfecho con lo que ha 
escuchado. La mayoría de la gente no se da 
cuenta de que una compañía editora necesita 
hasta tres meses para valorar con precisión un 
juego de estas características. No sólo para 
encontrar fallos, sino también para optimizar su 
jugabilídad. Ocean dispone de un equipo de más 
de 40 personas que examinarán minuciosamen- 
te cada uno de los 48 niveles del juego sin dejar 
pasar el más mínimo detalle. De ahí la necesidad 
de someter a pruebas todos los niveles tan pron- 
to como sea posible. 

Son las 16.45. 'Qué desastre! Por culpa de 
las continuas interrupciones y reuniones aún no 
he podido concentrarme en las tareas «serias» 
de programación. Sigo media hora más y recojo 
mis cosas, entre ellas mi DevKit. 

¿Quién sabe? A lo mejor puedo progra- 
mar algo en casa... 
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Damos la bienvenida a una nUCV3 banda de codificadores, 
Kíng of the Jungle, y a SU primera incursión en el mundo de los juegos Playstation: una combinación de 

shoot ’ein up y plataformas ambientada en los bajos fondos. 



Los programadores di- 
bujaron la historia en 
viñetas. 




s probable que no hayas 
oído hablar de KIng of 
the Jungle, pero seguro 
que conoces algunos Jue- 
gos en los que han parti- 
cipado sus integrantes: Second Sa- 
murai, Street Racer, Marko’s Magic 
Football, Cybernoid, Equinox, RBI 
Baseball... 

El equipo constituido por Raff, 
Steph, Paul, Joe y Mark ha puesto 
todo su empeño en su primer pro- 
yecto, una combinación de shoot 
‘em upy plataformas llamada Agent 
Armstrong. Steph nos explica los 
orígenes de esta iniciativa: «Raff 
tuvo una idea para un juego prota- 
gonizado por un súper agente se- 
creto hace mucho tiempo, pero la 

I deJó aparcada porque estaba 
muy ocupado con otros títulos. 
Más tarde, cuando creamos la 
empresa en abril del 95, rescató 
su propuesta de un agente secre- 
to irónico y caricaturesco. Y así 
fue cómo nació Agent 
Armstrong». 

Y ahora, atentos a la trama. 

Año 1935. El Sindicato, un diabóli- 
co cártel criminal dirigido por el 
célebre mafioso «Spats» 
Falconetti, está a 
punto de alcan- 
^ zar su objetivo: 
dominar el 
mundo. La 

r h. 


maléfica aso- 
ciación se ha 
apoderado del 
hardware militar 



más avanzado y está decidida a dar 
el golpe de gracia para llegar a go- 
bernar de nuestros destinos. Toda 
forma de oposición ha sido aniqui- 
lada, pero todavía queda una espe- 
ranza: un miembro de la Agencia se 
ha escapado de una base de! Sindi- 
cato con información lo bastante 
crucial para desbaratar los planes 
de «Spats». 

Gran parte del juego se desarro- 
lla en 2-D, aunque también hay ele- 
mentos en 3-D. Steph reconoce que 
«el material en 3-D surgió casi por 
azar. Para nosotros la prioridad ha 
sido mantener el juego a 60 imáge- 
nes por segundo. Estamos convenci- 
dos de que un juego de tiros que se 
precie y que aspire a reproducir las 
sensaciones arcade, debe transcurrir 
a velocidad suficiente. Por eso deci- 
dimos suprimir del diseño el mate- 
rial en 3-D. Sin embargo, cuando tu- 
vimos el mecanismo de juego listo y 
a pleno rendimiento, resultó que nos 
sobró tiempo para añadir varios ob- 
jetos en 3-D muy detallados». 


El estilo de Agent Armstrong re- 
sultará bastante familiar a los ver- 
sados en juegos de 1 6 bits. Su res- 
puesta instantánea a nuestras ma- 
niobras es una cualidad que, ajui- 
cio de King of the jungle, escasea 
en muchos juegos para Playstation. 
Steph añade: «Al echar un vistazo a 
la lista de títulos para Playstation 
que aparece en el último número de 


[ 1 ] Agent Armstrong es 
una combinación conven- 
cional de shoot *em up y 
plataforma. 12J Casi todo 
el juego es en 2-D, pero 
también hay elementos 
en 3-D que te ayudarán a 
esquivar al enemigo. C31 
Incluso hay secciones 
bajo el agua. 


■ EDITOR 


Virgin ■ ORIGEN 


Gran Bretaña 


■ FABRICANTE King of the Jungle ■JUGADORES Uno 

■ DISPONIBLE Sí ■GÉNERO Plataforma/ shoot ’em up 



El estilo de Aqent Armstrong 
resultará familiar a los 
versados en juegos de 
16 bits. La respuesta a nuestras 
maniobras es instantánea 


Computer Trade Weekiyhe contabilizado unos diez jue- 
gos de carreras, cinco simuladores deportivos y varias 
aventuras en 3-D. Algunos shoot ’em ups son bastante 
buenos, pero pocos consiguen llamar la atención, a pe- 
sar de que Playstation es una buena plataforma para 
este género». 

El Juego propone alrededor de 30 misiones, aunque 
no tienes que completarlas todas para llegar al final. La 
red de misiones no es lineal, abundando las bifurcacio- 
nes que conducen a áreas independientes entre ellas. 
Además, presenta seis tipos diferentes de escenarios 
para las misiones: muelles, Jungla, aeródromo, paisaje 
industrial, cavernas y fondos submarinos, cada uno con 
gran diversidad de objetos, contrincantes y construccio- 
nes. También te topas con los caudillos enemigos de fi- 
nal de nivel, además de un «girocóptero» y un tanque. 
Aunque incluye varios elementos de rompecabezas, lo 
cierto es que han puesto el énfasis en la carnicería pura 
y dura. 



[1] ¡Esto es tener clase! En vez de las archíconocidas payasadas de plataforma, 
aquí tenemos enemigos que al recibir impactos de bala se vuelven blancos o se 
convierten en esqueletos. 121 Hay que eliminar a varios caudillos enemigos de fin 
de nivel, incluido un «girocóptero». [31 Aquí tenemos a nuestro amigo bajo las olas 
del océano, con la botella de oxígeno intacta. [41 ¡Qué guapo soy y qué moreno es- 
toy! C51 Existen seis misiones diferentes que transcurren en niveles diversos. 


Para reproducir el ambiente de los años treinta, King 
ha tenido el acierto de incluir una banda sonora de aire 
cinematográfico en lugar de perforar nuestros tímpanos 
con ritmos techno. Steph lo explica así: «Joe quería que 
la música fuera de película, en el sentido más amplio de 
la expresión. En el disco se han introducido más de 
veinte piezas». Uno de los detalles más sugerentes es 
una secuencia tipo No-Do en blanco y negro que deja 
entrever pifias clásicas en este tipo de producciones. 
Parece como si los programadores se hubieran propues- 
to impresionarnos a base de ironía. 

Aunque es improbable que Agent Armstrong se con- 
vierta en un hito de ninguna clase, se trata de 
un Juego consistente que ha apostado fuerte 
por lajugabilidad. 
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PrePiayi Virtual Tennis 



Decorados de un rGSliSMO GSpGlUZnSVItGy tenistas poli^OfialGSi movimientos de cámara de 

pura seda* jugabiüdad dc CnSUGñOaaa ¿Conseguirá Acciaim la raqueta de oro? 

B uy pronto la nueva crea- 
ción de Acciaim llevará 
tu consola al palco pre- 
sidencial en el campeo- 
nato por el trofeo al 
mejor juego de tenis. Con Virtual 
Tennis, esta competente compa- 
ñía quiere saldar su cuenta pen- 
diente con un género que varios 
fabricantes han abordado con 
resultados desiguales, pero nunca 
brillantes. 

Está claro que la competencia 
entre compañías es buena para 

Uno de los aspectos que 
más han cuidado sus 
creadores es el movimiento 
de cámara, tan suave 
y perfecto que nos 
introducirá en la acción 
con una facilidad pasmosa 



sanear el mercado de software 
para Playstation y que a los usua- 
rios nos beneficia esta cruenta 
selección natural. Piensa por un 
momento en el maravilloso Tek- 
ken 2. ¿Por qué la gente de 
Nameo se molestó en crear una 
segunda parte de Tekken cuando 
la primera ya era uno de los 
mejores beat ’em ups que había 
conocido cualquier consola? La 
respuesta da pena por su obvie- 
dad: competencia. En Nameo se 
dieron cuenta de que, con la apa- 
rición en el mercado de juegos 







CU New York, New York... Cléase 
cantando] 121 Perspectiva lateral. 
La variedad de ángulos de 
cámara es una de las grandes 
bazas de este título. 


todo si llevas pantalón corto... 

CSI Partido unisex «on Ute beach>». Y al que pierda, lo 
echamos a los tiburones. Ctl Puedes escoger entre una 
ristra de personajes. ¡Cuidado! Seguro que alguno padece 
codo del tenista y te lleva a la perdición. 

como Battfe Arena Toshiden y 
Star Gladiator, su capacidad de 
sorprender al respetable podría 
quedar ofuscada en cuestión de 
un par de semanas. 

En lugar de correr el riesgo 
de ensayar temáticas y géneros 
novedosos o incluso revoluciona- 
rios, las compañías editoras pre- 
fieren jugar sobre seguro y explo- 
tan una y otra vez las mismas 
fórmulas con nombres cada vez 
más largos y rimbombantes. Hay 
millares de ejemplos de esta 
estrategia tan conservadora, en 
campos tan variados como la 
simulación de fútbol {Fifa 97, Adi- 
das Power Soccer International 97, 

Internacional Superstar Soccer 
Pro), los shoot 'em ups (Doom, 

Magic Carpet, Disruptor), los jue- 
gos de estrategia (Theme Park, 

X-Com, Sim City 2000), etc. Nuestro 



■ EDITOR 


New Software Center ■ ORIGEN 


Japón 


■ FABRICANTE Acciaim ■ GÉNERO Simulador de tenis 

■ DISPONIBLE Junio ■JUGADORES Uno o dos 




único consuelo es que es precisamente esta unifor- 
midad la que obliga a los fabricantes a concentrar 
sus esfuerzos en mejorar la calidad de sus propues- 
tas, puesto que es una perfección técnica superior lo 
que de verdad permitirá a sus productos desmar- 
carse de los de la competencia. 

Te preguntarás a qué viene esta perorata. Pues 
bien, es absolutamente necesaria para que te hagas 
una idea de la alegría que nos produjo la llegada de 
Virtual Tennis (todavía en una versión inacabada) a 
la redacción de PSM. Y es que hasta este momento 
la competencia entre simuladores de esta disciplina 
deportiva no era lo bastante feroz. Si repasamos la 
oferta existente nos encontramos con ejemplos de 
respetable factura, como Sampras Extreme Tennis o 
Break Point, pero también con otros de mediocres 
resultados, como Davis Cup Tennis y Smash Court 
Tennis (cuyo único atractivo consistía en la posibili- 
dad de contender con cuatro Jugadores), y aun con 
otro de nefasto recuerdo, el Power Serve Tennis, 
cuya falta de adicción y realismo rayaban en lo gro- 
tesco. En vista de lo limitado de estas propuestas, es 
comprensible que en nuestra redacción se haya 
extendido la creencia de que V Tennis va a destapar 
la caja de Pandora por lo que a simuladores de tenis 
se refiere. 

Tenis virtual 

¿Y qué nos ofrecerá la gente de 
Accialm? Parece ser que su Juego será un 
cóctel perfecto de diversión y realismo, con 
una presentación sencilla pero eficaz, y un 
montón de opciones. Prepárate a empuñar la 
raqueta en escenarios tales como los clási- 
cos estadios al aire libre o pabellones 
cubiertos, las paradisíacas islas Fidji, la 
populosa New York, el Lejano Oriente y 
hasta Kialuza, una zona volcánica donde una 
más que Justificada sensación de peligro 
inminente te obligará a interrumpir el Juego 
para guarecerte de las emanaciones de algún 
volcán vecino. Como siempre en este tipo 
de juegos, deberás escoger entre tres tipos 
de campo: hierba, arena y cemento. 

Por lo que a sonido se refiere, se han 
introducido voces digitalizadas, y aunque la 
musiquilla resulte bastante machacona, al 
menos difiere con cada escenario. Por otra 
parte, los vítores de los espectadores ante 
un golpe espectacular, el trinar de los pajari- 
llos en el Japón, el fragor del oleaje en los 
mares del sur o el temible rugido de un vol- 


C11 No hay aguacero que me 
detenga. C2I ¡Qué siga el 
espectáculo! 


[11 Perdone, señorita, ¿le importaría apartarse un poco? Me tapa usted el 
mundo. C21 Otro aspirante a McEnroe. ¿Por qué no a André Agassi? Será que 
no le gusta Brooke Shieids. C31 ¡Silencio! Se juega. El público no puede 
reprimir su entusiasmo. 141 Ni un saludo te mereces. 


cán al entrar en erupción, nos harán vivir con mayor 
intensidad la experiencia de Jugar en enclaves geo- 
gráficos diversos. Asimismo, se han previsto estadís- 
ticas y repeticiones de los puntos más decisivos y 
espectaculares. 

Los jugadores, de impresionantes dimensiones, 
son creaciones poligonales en el más puro estilo del 
Tekken —aunque no se moverán en un ambiente 
del todo tridimensional— y alcanzarás el control de 
sus movimientos de manera casi intuitiva. La veloci- 
dad de sus desplazamientos por la cancha y las faci- 
lidades que nos ofrece el programa para colocar 
pelotas te permitirán hacerte con el juego en un 
tiempo récord. 

En Virtual Tennis se han dispuesto hasta 10 cá- 
maras diferentes para hacer tomas del campo y de 
los Jugadores a tu gusto. Si escoges la 
perspectiva definida por una E en el 
menú de opciones, podrás observar el 
espeluznante tamaño de los jugadores. 

Uno de los aspectos que más han 
cuidado sus creadores, y quizás el 
más importante en esta especialidad 
de simuladores, es el movimiento de 
cámara, tan suave y perfecto que nos 
introducirá en el vértigo de la acción 
con una facilidad pasmosa. 

Te recordamos que la versión 
definitiva de esta nueva creación de 
Acciaim no había llegado a nuestras 
manos en el momento de escribir 
este artículo. ¿Será por eso que no 
hemos encontrado la opción de cua- 
tro jugadores, tan apasionante en 
otros simuladores? ¿Alcanzarán los 
gráficos del Juego acabado una cali- 
dad de definición superior en lo que 
atañe a terrenos de juego y paisajes? 

Estamos convencidos de que la gente 
de Acciaim habrá solventado estos 
pequeños problemas y el 


juego en las tiendas será una 
delicia de simulador. 


[1] ¡Qué emoción! Se nos saltan las 
lágrimas y no es el polen. 
¿Desencadenará Virtual Tennis una 
guerra entre simuladores? 

121 Las apariencias engañan. Esta vez 
no pudimos usar el multi-tap. 
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PrePiayl Actua Soccer Club Edition 
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Después de vender miles de copias del Actua original, Gremlin ha decidido 

SBCdr partido de su éxito con una Gdición PrGmiGrship, la división de honor británica. 



Se ha puesto mucho 
esmero en los gráficos. 
Incluso se puede leer el 
nombre de los patroci- 
nadores en las camisetas. 


eamos realistas: el fútbol 
y la Playstation nunca 
han hecho muy buenas 
migas. Ha habido un par 
de juegos que han conse- 
guido mejorar esta relación, pero 
hasta ahora nadie había dado el 
paso de crear una versión Premier- 
ship. El juego que quizás más se ha 
acercado al simulador de fút- 
bol ideal es Actua Soccer, 
cuya acertada combina- 
ción de gráficos y juga- 
bilidad lo hicieron bri- 
llar entre sus compañe- 
ros de género. 

Con la inyección de 
optimismo que ha supues- 
to un año de excelentes ven- 
tas, Cremlin ha decidido que ha lle- 
gado la hora de actualizar su título. 

El cambio más evidente es que aho- 
ra está claramente dirigido al merca- 


do británico. Así, lo pri- 
mero que se ha hecho es 
sustituir los equipos inter- 
nacionales por los de la divi- 
sión de honor inglesa o Premier, re- 
produciendo las cualidades de las 
alineaciones reales. Sin duda, este 
giro de Actua Soccer hacia el localis- 
mo va en detrimento del interés de 
los usuarios españoles por la 
nueva versión. En ésta, tras 
escoger un club, debes se- 
leccionar la mejor alinea- 
ción posible de la plantilla. 
Cada jugador tiene su pro- 
pia fotografía y una valora- 
ción precisa de sus habilida- 
des y el partido empieza cuan- 
do has terminado de confeccionar 
tu selección a medida. 

Cremlin ha incluido a todos los 
árbitros actuales de la Football Asso- 
ciation, desde Mike Reed, famoso 


por su miopía, hasta el 
déspota David Ellery. Cada 
colegiado se rige por dos cri- 
terios: visión y disciplina. Si te 
toca uno con mala visión, puede 
que te salgas con la tuya, pero si re- 
sulta estar dotado en ambos aspec- 
tos, ya puedes olvidarte de las en- 
tradas sucias. 

Aunque los creadores se propu- 
sieron mejorar un poco la jugabili- 
dad, lo cierto es que no han triunfa- 
do en su empeño. Pero no hay de 
qué preocuparse: Actua Soccer si- 
gue siendo un buen juego. 

Si ya tienes la versión original, 
esta Club Edition no te va aportar 
sensación nueva alguna (a menos 
que padezcas una anglofilia galo- 
pante). Si has aterrizado hace poco 
en el mundo de la Playsta- 
tion, espera a ver nuestro 
análisis el mes que viene. 


II ] El guardameta no está en 
posición. ¡La ocasión la pintan 
calva! 121 Shearer cae en el 
área de castigo. Por lo visto, 
el jugador real hace lo mismo 
a menudo. [31 La opción de 
movida muestra los goles a 
cámara lenta. C41 ¿Podrá el 
Toon Army derrotar al 
Nottingham Forest? A noso- 
tros plin. [51 Los entusiastas 
del Actúa original celebrarán 
que la actualización haya 
conservado el bullicio del 
ambiente. 
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¡Maldición! Miles de naves alienígenas surcan 

el cíelo. ¿Otra amenaza para la especie humana? ¡Fuera de 

entrometidos, que para aniquilarnos nos bastamos nosotros solitos! 


aquí, 
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gos artificiales. Aparecen gigantes- 
cas naves espaciales, muchas can- 
ciones americanas típicas y carne 
alienígena chamuscada suficiente 
para organizar una barbacoa inte- 
restelar. 

El juego es un shoot ’em up en 
3-D inspirado por entero en la pe- 
lícula homónima. Los malvados ex- 
traterrestres atacan las principales 
capitales del mundo y tú eres la 
única persona sobre la faz de la 
Tierra capaz de plantarles cara. 
¡Cuánta responsabilidad! Prepárate 
para combatir en Las Vegas, Nueva 
York, el Gran Cañón, Tokio, París y 
Moscú. 

Tu misión es detener la ofensiva 
extraterrestre antes de embarcarte 
en la búsqueda de los «Destructo- 
res de Ciudades», las temibles aero- 


II 1 Las misiones son de tiempo limitado, tienes que ser astuto y rápido a la vez. 12] Los datos de la pantalla te informan de tu posición y 
de las armas de que dispones. 131 Una sombra se cierne sobre la ciudad. ¡Es la nave nodriza! 14] Combatirás en algunas de las ciudades 
más famosas del mundoi ésta es Moscú. 15] ¡La Torre Sears de Nueva York está en peligro! 161 ¿Eres capaz de proteger Cabo Cañaveral? 


B ox Interactive está a pun- 
to de terminar su segun- 
do juego para Playstation 
con licencia de una pe- 
lícula. El primero, Die 
Hará TrUogy, fue todo un éxito, pues 
supo combinar a la perfección los 
disparos en primera persona y los 
vistos desde atrás con una frenética 
persecución en automóvil por la ciu- 
dad de Nueva York. ¡Para que vamos 
a engañarnos!, lo mejor de todo era 
arrollar sin piedad a los peatones, si 
bien ese pasatiempo no se ajustaba 
del todo al espíritu del juego. 

La división de programación de 
software de Fox quiere repetir la ju- 
gada con Independence Day. No es 
necesario haber visto la película 
para vaticinar que este juego va a 
ser una verdadera explosión de fue- 


naves utilizadas por los aliens para 
acabar con el planeta Tierra. 

Todo un festival poligonal de 
1 3 niveles te está esperando. Las 
misiones tienen un tiempo limita- 
do, así que, además de preciso, de- 
bes ser rápido como el rayo. Tu 
nave de combate suele facilitar in- 
formación en pantalla sobre el pa- 
radero de los alienígenas y las ar- 
mas disponibles, y en algunas ex- 
pediciones incluso aparece un pilo- 
to de apoyo. La acción transcurre 
en escenarios que te resultarán fa- 
miliares. Podrás ver, por ejemplo, la 
Torre Eiffel y la Torre Sears de Nue- 
va York. Aunque quizás lo mejor de 
todo sea la modalidad de dos juga- 
dores, que te permite com- 
batir junto a un amigo. Es- 
pera al 4 de julio y verás. 
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PrePiay|Ten Pin Alley 



¿A quién se le pudo ocurrir que sería interesante jugar a los bolos sin tener que calzarse unas 

zapatillas harapientas y de horribles colorines? Mira los resultados... 




B eguro que muchos de vo- 
sotros habéis pensado al- 
guna vez que trabajar en 
Playstation Magazine tie- 
ne que ser estupendo, 
porque nos pasamos el día entero 
jugando en nuestra exclusiva Play- 
station azul y tenemos todos los 
juegos a nuestro alcance. Es com- 
prensible que nos envidiéis, porque 
probaremos Resident Evil 2 mucho 
antes que la mayoría de los morta- 
les. Sí, la verdad es que es una suer- 





te, pero no todo son alegrías. Sigue 
leyendo y sabrás por qué. 

Lo primero que piensas al ver un 
juego de bolos como el que te pre- 
sentamos es que quizás en la Edad 
de Piedra habría sido muy popular, 
pero que hoy día las cosas han cam- 
biado mucho y el boliche no parece 
ti] Pon en forma las falanges para iniciarte en el 
fascinante [?] mundo de los bolos. 

C2I Pocas opciones para una versión beta que esperamos 
que se parezca muy poco a la acabada. 

C31 Cuidado con esa bola. Te podrías romper una uña. 

141 ¡Qué torpe eres! El boliche se lanza hacia los bolos, no 
lo dejes caer sobre el callo del dedo gordo del pie. 
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til ¿Cómo podían haberse llamado los creadores de este Juego tan 
trepidante sino Adrenalin? C2I Ahí va el fabuloso bolo con tracción a 
las cuatro ruedas y airbag. 13] Sólo un esfuerzo de última hora del 
equipo de desarrolladores podría salvar a este Juego del olvido. 

[4] Hay mil y una formas de derribar todos los bolos. Por lo visto 
esta niña conoce una absolutamente revolucionaria. 





lo más revolucionario para una con- 
sola que mira siempre hacia el futu- 
ro. Debemos reconocer que en la 
breve historia del software de entre- 
tenimiento ha habido algunos títu- 
los basados en este singular depor- 
te que, sí bien no aparecerán en las 
crónicas del mundo Playstation, al 
menos eran lo bastante entreteni- 
dos. Por desgracia. Ten Pin Alley no 
se augura como un juego que me- 
rezca el calificativo entretenido. 

La dudosa calidad gráfica de los 
menús de opciones te pone en aler- 
ta sobre lo que puedes encontrarte 
a continuación. Es el momento de 
elegir jugador entre una docena de 
personajes, cada uno con sus pro- 
pias características, pero siempre 
con algo en común con los demás: 
su diseño lamentable y su presumí- 


El juego, por ahora, 
consiste en poco más que 
en pulsar en cada 
lanzamiento el botón un 
par de veces en el 
instante preciso, 
mecánica que se repite 
con cada una de las 20 
bolas de las que consta 
una partida 

ble pertenencia a una familia de lo 
más repelente. Puedes cambiar el 
color del pelo y de la indumentaria 
de tu personaje, pero da igual: su 
aspecto seguirá rozando el ridículo. 



Adrenalín intentará hacer algo de provecho insertando imágenes de vídeo donde unos muchachos peregrinan a una especie de santuario de los bolos. 
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Tras este penoso y, por suerte, bre- 
ve proceso de selección, llega el 
momento de Iniciar la partida. 

El juego, por ahora, consiste en 
poco más que en pulsar en cada lan- 
zamiento el botón un par de veces 
en el instante preciso, mecánica que 
se repite con cada una de las 20 bo- 
las de las que consta una partida. Si 

Si no aprietas el botón 
cuando debes, pueden 
suceder dos cosas: que 
la bola acabe en uno de los 
canales laterales, o que 
los personajes se caigan 
de bruces o se den con el 
bol i che en 1 a cri sma 

no aprietas el botón cuando debes, 
pueden suceder dos cosas: que la 
bola acabe en uno de los canales la- 
terales, o que los personajes se cai- 
gan de bruces o se den con el boli- 
che en la crisma; como puedes apre- 
ciar es la mar de divertido. El juego 
deja un regusto a frustración, ya 
que es complicado hasta derribar 
un simple bolo. Cuando lo consi- 
gues tras varios intentos, piensas 
que todo va a ser distinto, pero no, 
la frustración persiste y los penosos 
gráficos no hacen más que alimen- 
tarla segundo a segundo. En lo que 





CU Pues sí. AI final me 
he roto la uña. ¡Mamá, 
pupa! 

C21 Preparados 
131 Listos 
C41 ¡Ya! 

C51 No desesperes, 
pequeño. A propósito, 
¿esa esfera que hay 
en el suelo es un clon 
de tu cabeza? 

C61 Los bolos no son 
sólo un deporte de 
precisión. Los 
elementos acrobáticos 
también juegan un 
papel importante. 




atañe a sonido, lo único 
significativo son algunos 
efectos aislados y unas 
musiquillas de fondo 
que tienen la virtud de 
pasar desapercibidas. 

El juego está desarrolla- 
do íntegramente en 3-D, pero 
todo, desde los torpes movimientos 
de los personajes, que a veces pare- 
ce que improvisen una extraña va- 
riante de break-dance, hasta la sim- 
plicidad de las tres pistas vacías que 
sirven de escenario, induce a prever 
una gélida acogida para Ten Pin 
Alley. Si la beta que hemos analiza- 
do cayera en tus manos y, tras unos 
cuarenta toques de botón, aún te 
quedarán fuerzas y paciencia para 
terminar la partida, lo más probable 
es que ni la más excelsa de las vic- 
torias impidiera que finalmente te 
embargaran sentimientos de dis- 
gusto e impotencia. Por una vez, ce- 
lebra no tener una Playstation azul. 

Lo único que nos consuela es 
que precisamente por haber proba- 
do una versión inacabada del juego, 
todavía podría ocurrir que retoques 
sucesivos lo conviertan en un título 
de calidad, aunque albergamos 
nuestras dudas al respecto. De lo 
que estamos convencidos es de que 
con el tiempo se harán juegos mu- 
cho mejores, incluso con la Net Ya- 
roze (aunque no tengan la suerte de 
ser editados como éste). 

No queda mucho por decir en 
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este análisis previo sobre Ten Pin 
Alley. Sólo advertirte que si eres un 
entusiasta de los juegos de bolos, 
espera al PlayTest antes de comprar 
este juego, no fuera a ser que los 
esfuerzos finales de los desarrolla- 
dores fracasaran en remontar su ca- 
lidad hasta convertirlo en 
un juego que dignifique su 
género. 




Éste fue uno de esos 
raros momentos de 
gran intensidad 
dramática que nos 
ofreció esta versión 
beta de adictividad 
improbable. 


(1-21 Algunos personajes 
presentables, con 
características dignas y 
gráficos regulares. 
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PrePiay|TransportTycoon 



¡Cuán insufrible sería no poder evadirse de la ciudad CUSnclO Cl CStréS SprlCta! 
¿Te imaginas no recibir postales de tus aiTligOS Gil laS AntípOClaS? ¡Cómo vas a 

renunciar al bacalao de Islandia y a los plátanos de Canarias! 
Tranquilo, con Transpon Tycoon no hay aislamiento C|Ue ValQS- 



til No sufráis, ecologis- 
tas, la repoblación fo- 
restal está en marcha. 
Etl ¿Será una nueva 
franquicia del Fashion 
Café? 


B u misión es crear una red 
de comunicaciones —au- 
topistas y líneas aéreas, 
marítimas y ferrovia- 
rias — lo más perfecta po- 
sible para el microcosmos del jue- 
go. Y cuando decimos perfecta, 
queremos decir perfecta; una red 
de tal envergadura que hubiera he- 
cho palidecer de envidia a los viaje- 
ros de la Ruta de la Seda. 

Transpon Tycoon es la conver- 
sión a Playstation de un juego de 
estrategia para PC de Microprose y 
en España lo distribuye Sony. 

¿Quieres ser 

un magnate? 

La propuesta de Transpon Ty- 
coon es similar a la de SimCity 
2000: sustituye la especulación con 
ciudades del futuro por la creación 
de una red internacional de trans- 
portes. La clave reside en enlazar 
diferentes ciudades de forma varia- 
da y eficiente. 

La acción nos sitúa a principios 
de 1 930, en una geografía donde 
florecen urbes de todo tipo: ciuda- 
des dormitorio, industriales, de ser- 
vicios, capitales administrativas, 
etc. Una labor muy absorbente te 
espera: intercomunica esos lugares 
entre sí para posibilitar el correo y 
el abastecimiento de materias pri- 
mas, manufacturas y alimentos de 
primera necesidad, además del in- 
tercambio cultural. 



Para que puedas cumplir tu ob- 
jetivo, Transpon Tycoon te propor- 
ciona un sistema de menús rápido, 
eficaz y sencillo de aprender, donde 
se te da a escoger entre medios de 
transporte de todo tipo, por tierra, 
mar y aire. Tú decides si te conviene 
una locomotora obsoleta o un tren 
de alta velocidad de la última gene- 
ración, un hidroavión de los de toda 
la vida o un veloz concorde. En tus 
astilleros se construirán todo tipo 
de barcos: ferries de pasajeros, car- 
gueros, petroleros... Cada uno de 
estos transportes viene acompaña- 
do de una nutrida información com- 
plementaria que contempla su cos- 
te, peso, velocidad, fecha de cons- 
trucción y desahucio, etc. Los mis- 
mos datos se nos ofrecen para las 
diferentes ciudades que pueblan el 
programa: número de habitantes, 
volumen de correspondencia, etc. 
Como anécdota, te indicamos que 
las distancias pueden medirse indis- 
tintamente en kilómetros o millas, y 
que los vehículos rodados pueden 
circular por la derecha o por la iz- 
quierda. 


La competencia 
es dura 

Tendrás que despabilar si no 
quieres que las demás empresas se 
lleven el gato al agua en el terreno 
de las comunicaciones. Entre las 
cuantiosas opciones a tu disposi- 
ción está la que te permite conocer 
en todo momento el estado de tus 
negocios y el crecimiento de tu em- 
presa en comparación con las otras 
multinacionales. Asimismo, los bo- 
letines informativos te ponen al co- 
rriente con regularidad de los nue- 
vos lanzamientos en materia de 
transporte. 

Estudia la orografía del territorio 
antes de empezar a construir carre- 


[11 Por tierra. 
ESI Por mar. 
E» Por aire. 
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teras: si se yergue ante ti una pequeña cordillera, no te 
preocupes; los túneles son la solución. Lo mismo sirve 
cuando hay agua por medio: la construcción de puentes 
es otro plato fuerte del programa. Y no desesperes si, en 
el momento menos pensado, aparece un informe comu- 
nicándote que otra empresa se te ha adelantado en la 
construcción de, por ejemplo, una nueva vía ferroviaria. 
Jamás ceses en tu empeño por controlar un imperio eco- 
nómico cuya piedra angular son las comunicaciones. Cí- 
ñete a estas pautas y verás crecer tu pequeña gran obra 
en cuestión de horas. 

Inglés, alemán, francés, italiano, pero ¿y dónde está 
el castellano? Está claro que en los menús se han olvida- 
do de los españoles que están pez en idiomas. Aun así, 
no te inquietes, porque con sus clarificadores iconos re- 
sulta un Juego sencillo de entender. Además, esta vez 
podrás sacarle partido al ratón. Éste es uno de esos Jue- 
gos que Justifican la compra de este periférico, ya que 
con él los desplazamientos son suaves, rápidos y preci- 
sos; con el pad, en cambio, nuestro cursor se mueve con 
algo de torpeza. 

A primer golpe de vista los gráficos te parecerán aus- 
teros, pero en cuanto empieces a Jugar te percatarás de 
que, a efectos prácticos, están muy bien pensados. Pode- 
mos optar por visualizar los edificios de forma realista, o 
hacer que sus paredes se vuelvan transparentes para ver 
tan sólo su estructura. En este caso sólo intuiremos las 
diferentes construcciones que conforman la ciudad. 



[1 ] ¿Con qué cara me quedo? 121 Se 
nos ha colado un jugador. Ya no se 
respetan las formas. [31 Quizás un 
túnel haga posible el reencuentro 
entre el solitario ffarero y su familia 
en Nochebuena. 141 El censo de Sto- 
nehaven en noviembre de 1 930. In- 
teresante para demógrafos e histo- 
riadores. [51 ¡Nuevo lanzamiento! 
[61 Réquiem por la capa de ozono. 
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111 Pero ¿la Tierra no era redonda? No, si al final la Inquisición tenía razón. [21 
Iconos del todo comprensibles. Bastante más que la señalización de las carrete- 
ras españolas. E3, 4, 51 Las últimas novedades en materia de vehículos. 

151 The main menú, 0 como diríamos aquí, «sírvase usted mismo». 


Las melodías creadas para el Juego —un total de nue- 
ve piezas musicales que van rotando automáticamente y 
sin interrupción— combinan el free jazzye\ estilo New 
Orleans. Se incluyen, además, algunos efectos de sonido 
ambiente, por ejemplo, la alegría del vecindario al perca- 
tarse de la llegada de algún vehículo a su área. 

Con este producto, los amantes de la estrategia es- 
tán de enhorabuena. Y si no eres muy experimentado en 
este género, no te preocupes, porque con su opción de 
demostración, Transpon Tycoon promete asegurarte ho- 
ras y horas de diversión. 

Esperemos que la favorable impresión que nos ha 
producido esta primera aproximación al Juego se confir- 
me cuando hagamos su análisis a fondo. Nos hallamos 
ante un nuevo título que refuerza la presencia de un gé- 
nero no lo bastante representado en Playstation 
y que parece estar a la altura de los célebres 
X-Com, Theme Park o Sim City. 




a. 


tojo f«)^a24 




Edición oficial española de Playstation Magazine 



Edición oficial spanola t)< Playstation 


PrePi ay I Oddworld: Abe’s Oddysee 



Escasean las provisiones de carne en el matadero y 

los desventurados «Mukodons» azules corren peligro de ser 
convertidos en pienso, ¿y por qué no, si son sabrosos? 



B magínate qué disgusto si 
un día al acudir al trabajo 
descubres que tus jefes 
están tramando converti- 
ros a ti y a tus amigos en 
tropezones para croquetas. Intenta- 
rías escaparte, ¿no? 

Sin duda, éste es uno de los me- 
jores juegos que hemos visto en 
mucho tiempo. En él encarnas a 
Abe, el encargado del equipo de 
limpieza. Abe es un «Mukodon» 
y, por lo tanto, pertenece al ejér- 
cito de esclavos que trabajan 
en la planta procesadora de car- 
ne más grande de Oddworld, la 
Rupture Farms. Un día. mientras 
limpia el departamento de planifica- 
ción, nuestro héroe se cuela en una 
de las habitaciones y descubre un 
proyecto para convertir su especie 
en apetitosos aperitivos. Aterrado, 
busca la manera de salvar su pelle- 
jo. Pero como es un buen chico, no 
vacila en ayudar a escapar a sus 
compañeros y se pone manos a la 
obra: ha llegado la hora de reco- 
rrer la fábrica entera buscando la 
manera de huir junto con el res- 
to de trabajadores. Por desgra- 
cia, sus jefes lo sorprenden es- 





piando y envían a sus esbirros, los 
estúpidos «Sligs», para que lo en- 
cuentren y asesinen. Pero los «Mu- 
kodons» están de suerte; su extra- 
ordinario poder mental les permite 
controlar a los «Sligs» con sugeren- 
tes cánticos místicos. 

Poderes hipnóticos 

Cuando los «Sligs» están bajo el 
influjo del hechizo de Abe, se les 
puede ordenar que lleven a cabo 
todo tipo de tareas en la fábrica. 
Ésta es una técnica muy útil para 
matar enemigos, que acaban des- 
cuartizados por las mortíferas ar- 
mas de los «Sligs». Pero si esos 
atontados matarifes te sacan de 
quicio, siempre puedes entonar un 


El 1 Abe y su amigo intentan salvarse. t21 Quédate quieto cuan- 
do estés cerca de un sensor de movimientos o sabrás lo que 
es bueno. E31 Puede correr, saltar, trepar e incluso colgarse. 
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Cuando se aprietan los botones L1 + R1 a la vez, Abe canta. 
Si lo haces mientras un «Slig» está en pantalla, éste se con- 
vertirá en tu aliado a la hora de exterminar a los enemigos. 



bello canto que los haga volar en 
pedazos. 

Durante las partidas, deberás 
ejecutar acciones diversas, desde 
correr y saltar hasta acercarte a una 
bomba para desactivarla. Como 
ayuda, la mayoría de las pantallas 
exhiben un mensaje que indica los 
botones que se pueden pulsar. 

También pululan por los escena- 
rios del juego unas amigables cria- 
turas llamadas «Muks», a las que 
puedes proponer que te acompañen 
en la búsqueda de una bandada de 
pájaros. Cuando la encuentres, en- 
tona una melodía y por arte de birli- 
birloque aparecerá un portal por 
donde tus compañeros pueden sal- 
tar y escapar. Cumplir tus objetivos 


CU La acción del juego se desarrolla por entero en Odd- 
world. [21 La fábrica de carne está repleta de bombas 
ocultas. C31 Hazte diestro en el uso de las sombras. 




CU La máquina «Nice Boom» te su- 
ministra unas granadas muy soco- 
rridas. C21 Puedes aprender a ha- 
blar como Abe en la pantalla pre- 
via al inicio del juego. C31 Una pan- 
talla te informa de los progresos 
realizados hasta el momento. 


puede resultar muy fácil o complica- 
do hasta el delirio: igual que en 
Lemmings hay muchos rompecabe- 
zas que resolver; en algunos basta 
con levantar una palanca, mientras 
que otros exigen una gran concen- 
tración si no quieres perder la vida o 
quedar mutilado. Sólo los mejores 
jugadores completarán el juego sin 
acabar hechos picadillo o atomiza- 
dos por un cable colgando. Hay mu- 
chas trampas peligrosas y para no 
caer en ellas toda la astucia es poca. 




Cambios 
de pantallas 
a trompicones 


Lo primero que llama tu atención 
de Oddworid es la manera en que 
cambian los fondos. En lugar de uti- 
lizar el sistema estándar en que las 



imágenes van cambiando sin ruptu- 
ras a medida que el personaje se 
desplaza (como en Crash 
Bandicoot), en Oddworid los fondos 
cambian súbitamente cada vez que 
Abe sale de la pantalla. Los creado- 
res han decidido utilizar sprites du- 
rante las partidas, para conferir 
más espectacularidad a la acción, 
aunque la mayoría de las personas 
que lo vieron en nuestras oficinas 
pensaron que parecía un 1 6 bits y 
que recordaba un poco a Flashhack. 
En esencia, Oddworid es un juego 
de plataformas 2-D con gran canti- 
dad de rompecabezas por resolver 
y decisiones que tomar. Por ejem- 
plo, cuando capturas a un malo 


Sólo los mejores 
jugadores completarán 
el juego sin acabar 
nos Di 
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Oddworld: Abe’s Oddysee 



Oddworld se concentra 
en un único gran nivel 
que, de acuerdo con los 
desa rrol 1 adores , exhibe 
hasta 400 pantal 1 as y 
te dará guerra durante 
más de 50 horas 

puedes optar entre eliminarlo ha- 
ciendo que pise una bomba, guián- 
dolo hacia una tapia electrificada o 
simplemente cosiéndolo a balazos. 
Otra de sus peculiaridades es su es- 
tructura. En lugar de poseer mu- 
chos niveles diferentes, el juego se 
concentra en un único gran nivel 
que, de acuerdo con los desarrolla- 
dores, cuenta con 400 pantallas y 
te dará guerra durante más de 





II 1 Los compañeros de Abe están atareados limpiando sue- 
los. C21 Los «Sligs» van muy bien armados. [81 No se te 
ocurra cantar cerca de los robots flotantes. Duele. 



Salida de emergencia 


(1 ] Muchas pantallas ofrecen consejos y ayuda... en inglés. [2] Abe intenta desactivar una bom- 
ba mientras un monstruo le pisa los talones. C31 Ésta es la pantalla más difícil de cuantas hemos 

probado. Abe tiene que saltar de una plataforma a otra mientras esquiva carcasas de animales. 

50 horas. Después de haber jugado 
las primeras 30 pantallas, ese cálcu- 
lo nos parece bastante acertado. 

CT Interactive tiene grandes pla- 
nes para este título. La primera vez 
que lo vio, la compañía quedó tan 
impresionada que compró la mayo- 
ría de las acciones de Oddworld In- 
habitants — desarrolladores de Odcf~ 

World — antes de que nadie más lo 
viera y decidiera hacerse con él. En 
este momento, hay otros cuatro jue- 
gos de Oddworld en perspectiva, y 
sus diseñadores ya están trabajando 
en la continuación. Todavía no se 
sabe si en los próximos títulos Abe 
será de nuevo el protagonista, pero 
es muy probable que así sea, si se 
confirma que Sony quiere hacer de 
él un ídolo cómo Mario o Sonic, pero 
en Playstation. Incluso hay planes de 
explotar este filón en potencia como 
se hizo con la saga de La guerra de 
las galaxias, publicando cómics y 
muñecos basados en el personaje. 

Oddworld se aventura como uno 
de los lanzamientos más sonados 
del año. Sus gráficos son fantásti- 
cos y su jugabllidad promete gran- 
des momentos de diversión, pero 
sólo el tiempo nos dirá sí 



responde a las expectativas 
que ha suscitado. 


Cuando Abe se encuentra con una banda de pájaros, un breve 
canto hará que aparezca un portal por donde escapar. Todos 
los «Mukodons» que le acompañen pueden atravesarlo para 
recobrar así su libertad. 
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Entre el|i|a#70ay la 
PlayStatiftA existe un 
incesantenr y venir de 
personajes. Dragón Ball 
y Street Fighter ya han 
cruzado, aunque en 
entidos opuestos, este 
ente reservado a los 
ejores. Cómics y 
Juegos, ¿quién copia 
a quién? 



Edición oficial española de Playstation Maga:dne 


Edición oficial española de Playstation Maejazine 


Reportaje 


La fiebre del manga 11 



imMmmm 





li 



Boo Malvado tuno de 
los malos de Dragón 
Dalí Z¡ desafía a la 
muñeca Barbie. 


D os lazos entre los videojuegos y el man- 
ga son cada vez estrechos. Estaba escri- 
to: han nacido el uno para el otro. De he- 
cho, son parientes cercanos, tanto que 
su relación resulta casi incestuosa. No 
hace falta ser vidente para vaticinar que el éxito de 
un cómic provocará un aluvión de demandas de su 
versión en videojuego. Los casos más famosos 
son, sin duda. Dragón Bal! y Street Fighter. Sin em- 
bargo, debido a la repercusión que han alcanzado 
las videoconsolas en esta década, los dibujantes Ja- 
poneses han sabido sacar provecho del tirón de los 
Juegos, colocando en el mercado cómics, animes 
(películas y series de animación Japonesas) inspira- 
das en ellos. 

No cabe duda de que la serie de Akira Toriyama 
es la que ha alcanzado mayores cotas de populari- 
dad dentro y fuera de Japón. Trece años después de 
su aparición, los cómics, la serie de animación, los 
videojuegos y los cachivaches diversos derivados 
de Dragón Ball siguen fascinando a un numeroso 
público, cautivo para siempre de las aventuras de 
los Súper Guerreros. 

La leyenda china del Rey Mono fue la materia 
prima que utilizó Toriyama para dar vida a Cokuh. 
Según la tradición, el Rey Mono era mitad humano, 
mitad simio. Como el protagonista de la serie de 
Toriyama, este personaje mítico volaba sobre una 
nube en búsqueda de las bolas de dragón mágicas, 
llevando consigo un bastón con poderes especia- 
les. Con estos mimbres y una imaginación prodi- 
giosa nació el manga que más repercusión ha teni- 
do en el mundo. 

El tránsito de las viñetas del cómic a la pantalla 
del televisor no se hizo esperar. Primero fueron los 
animes y los OVA (animes destinados a magnetó- 
fonos y láser disc) y más tarde los videojuegos. Los 
combates de la serie parecían hechos a medida 
para sumarse a la larga lista de Juegos de lucha de 
videoconsola. Sabemos que en España circulan 
dos videojuegos del género en 2-D sobre la serie. 
Dragón Bail Uitimate Battie 22 y Dragón Ball Le- 
gend. A pesar del transcurso del tiempo, esta saga 
sigue inspirando nuevos títulos. El último es Dra- 
gón Ball GT, que todavía no ha desembarcado en 
Europa. 

Dragón Ball a todas horas 

Las cadenas de televisión no desaprovechan el 
éxito de Dragón Ball. La serie de anime se emite ac- 
tualmente por cinco canales españoles — ^Antena 3, 
ETB, TVC, TV3 y Canal 33—, lo que obliga a hablar 
de un fenómeno de omnipresencia televisiva sin 
precedentes. Los cinco han resistido las presiones 



La cola de Gokuh es una 
herencia de la milenaria 
leyenda del Bey Mono. 
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de algunos grupos que se oponen a 
este tipo de animes por su carga de 
violencia, aunque alguno suspendió 
temporalmente su emisión. En el 
caso de Canal Sur, otra cadena que lle- 
gó a programar la serle, la emisión se 
canceló con carácter permanente. 

Los canales autonómicos fue- 
ron los primeros en descubrir el 
filón de Cokuh y sus amigos. 

En TV3, la televisión autonómica 
catalana, la serie ha 
formado parte de la 
parrilla de progra- 
mación de for- 
ma casi ininte- 
rrumpida des- 
de 1 990. Esta 

cadena no ha tenido inconve- 
niente en reponerla varias ve- 
ces, sin que la audiencia haya 
dado hasta ahora señal al- 
guna de empacho. 

Las editoriales no 
tardaron en explo- 
tar el impacto de 
la serie de televi- 
sión. En 1 992, 

Planeta-De 
Agostini lanzó 
en España el 
manga original 
adaptado al sistema de 
lectura occidental. Esto implicaba maquetar de 
nuevo los cómics, porque en Japón los mangas 
empiezan por lo que aquí es la contraportada y la 
secuencia de viñetas transcurre de derecha a iz- 
quierda. Esta adaptación, habitual en la publica- 
ción de cómics nipones en nuestro país, provoca 
el disgusto de los puristas, que sostienen que los 
manga se deberían editar respetando la compagi- 
nación original. 

El interés de nuevos aficionados ha provocado 
la reedición hace pocas semanas del cómic de 
Dragón Ball desde el primer número con el apoyo 
de una campaña publicitaria que lo anuncia como 
si se tratara de una novedad. Ana María Meca, edi- 
tora de la línea manga de Planeta-De Agostini, 
afirma que la nueva edición «está cosechando 
tanto éxito como ia primera», aunque no aporta 
cifras al respecto. Como explicábamos en la ante- 
rior entrega de este reportaje, la serie también ha 
dado pie a la publicación de Dragón Fall, una pa- 
rodia de factura española del cómic original. 








mmmmim 


iü\ 


nij§ 


Los luchadores de Street 
Fighter, «llaverízados» por 
algún malvado especialista 
en marketing. 


Del videojuego a la leyenda 

El historial de éxitos de Street Fighter no es me- 
nos espectacular. La saga de combates callejeros 
ha dado la vuelta al mundo. Toshiuku Mayama la 
ideó en 1 987, cuando la Industria del videojuego 
se encontraba en un período de estancamiento. Por 
aquel entonces, los arcade saturaban un mercado 
ávido de novedades. Street Fighter llegó como un 
ciclón y se convirtió en un clásico del género de lu- 
cha en 2-D. 

Varias colecciones de cómics, una anime para 
televisión y una película de dibujos animados se 
han basado en los videojuegos. Sin duda, el manga 
ha sabido convertir a esos célebres luchadores ca- 
llejeros de videoconsola en personajes de primera 
fila de su universo particular. 

Las características del juego facilitaron esta 
conversión. La distinción maniquea entre buenos y 
malos venía prácticamente definida por el aspecto 
de los personajes, los combates garantizaban la ac- 
ción trepidante y los poderes especiales añadían el 
elemento mágico. Además, la fisonomía y la indu- 
mentaria de los luchadores encajaban casi a la per- 
fección con los cánones de la estética manga. Los 
dibujantes sólo tuvieron que dar profundidad a la 
personalidad de los combatientes, elaborar una tra- 
ma donde situar la acción y, lo más difícil, hallar 
una justificación para el derroche de violencia. 

De los numerosos cómics que se han publicado 
sobre Street Fighter, sólo uno se ha traducido al es- 
pañol, el creado en 1 994 por Masaomi Kanzaki, au- 
tor de otros títulos de éxito en japón, como Xenón 
o Hunter. Aunque es el cómic sobre la saga de ma- 
yor calidad, su argumento es un poco pobre. El ori- 
ginal es en blanco y negro, mientras que la edición 
española es en color, ya que se adaptó de una ver- 
sión americana cuyos editores 
habían decidido colorear. 
Pero a Kanzaki se le va aca- 
bar muy pronto el mono- 
polio, porque la editorial 
Norma tiene previsto lan- 
zar una nueva versión en 
cómic de Street Fighter 
que, sorprendentemente, 
viene de China, y es que 
los dibujantes de manga 
chinos son cada día más 
numerosos. 

Los estudios de ani- 
mación japoneses tam- 
bién han aprovechado el 
tirón de Ryu, Ken y de- 
más personajes del vi- 
deojuego para producir 
Street Fighter The Anima- 



DRAGON BALL 


_ J ^ «Soyraas 

fuerteypo 
deroso que 
A ayer-, pero 

^ ®enos quema • 

ñana.3>Ésaes 
■ V ^ unadelasmá 

^ ximas de sus 

^ ^ V protagonis 

tas-.conla 
que son con 
secuentes 
hasta extre ■ 
oos grotescos • 

Enmásdeu na ocasión Gokuhayu- 
daasuseneffligos-i para asi au 
mentar la emoción de los comba- 
tes- Sarnacongustonopica - • • 

Laserietranscurreenuntiero- 
poyunespaciolndetermina 
dos-Toriyamacombinaasuan- 
tojo elementos del pasado i 
presente y futuro- 


chando la ingenuidad deGokuh 
ensuetapa infantil ysu igno- 
ranciade losdomlnios de Afro- 
dita- El temasiempreseacom- 
pana de un tratamiento humo - 
rístico basado en lo ridiculo 
de l as si tuaci ones - 

Aunque en los tebeos Japoneses 
seconjuganestilosmuy dife 
rentes -1 Dragón Ball seriauna 
referencia imprescindible en 
una clase magistral sobre 
estética manga - En las series 
deanimacion-i laintensidad 
del color tiene un papel impor- 
tante - 
A 

Nosetratasólode fuerzabru- 
ta - Laenergiainterior-i la 
concentración y el conocimlen- 
todeunomismoson necesarios a 
lahoradeponerenprácticalas 
técnicas de lucha • Deestecon 
trol interiordependegran 
parte de su efectividad • 


Larelacionentre losdifer en- 
tes personajes es muy intensa - 
En algunas ocasiones-» lospro- 
tagonistas anteponen este va- 
lor a la propia vida- 

Peseaquealprincipiodelase- 
rie los estilos de combate son 
bastante verosímiles-» el desa- 
rrollodepoderessobrenatura- 
les por parte de los personajes 
acaba socavando el realismo- 
Aunquenoloparezca-i sesupone 
queGokuhpracticael kung-fu- 

Sedejanotarsobretodoenlos 
primeroscapitulosi aprove 


Consiste en situaciones esper- 
penticas y tiene connotaciones 
surrealistas -Las traduccio- 
nes sacrifican muchos detalles 
divertidos-» como algunos de 
ios nombres de los protagonis- 
tas- Trunks significa «calzón 
cillos>- 

Tiene un papel importante-* 
como en cualquier serie de ac- 
ciónqueseprecie-El temade la 
muerte esta presente-» pero 
pierde su significación trági 
ca por la posibilidad de resu- 
citar gracias a las bolas de 
dragón - 


ted Movie, una película con argumento casi cal- 
cado del cómic de Masaomi Kanzaki, y una serie 
de 29 episodios totalmente independiente de la 
historia original. 

Desde el lanzamiento del primer Street Figh- 
ter, nuevas entregas de videojuegos se han suce- 
dido paralelamente a la comercialización de có- 
mics, videos y productos de toda índole. Así, Dra- 
gón Ball y Street Fighter han recorrido el mismo 
camino, eligiendo cada uno como destino el pun- 
to de partida del otro y los dos se han convertido 
en un referente para muchos aficionados al man- 
ga y ala Playstation. 
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111 Gokuh, ahora en polígo- 
nos. 121 No más combates en 
2-D. [ 3 ] Para hacer algo asi 
deberás estar rebosante de 
energía. 



Culturas paralelas 

Una parte significativa de los videojuegos en 
el mercado español han sido desarrollados en ja- 
pón. El manga es un puntal de la cultura juvenil 
nipona y por eso a menudo se recurre a él a la 
hora de dar cuerpo a los videojuegos. Debido al 
éxito de los títulos de lucha en España, es lógico 
que este género sea uno de los grandes agentes 
de transmisión de la estética manga en nuestro 
país. Psychic Forcé y Samurai Showdown III son 
dos ejemplos recientes de videojuegos de clara 
impronta manga. Sin ir más lejos, la secuencia de 
introducción del primero presenta algunos perso- 
najes que no desentonarían en muchos de los anF 
mes que llegan a España. Se caracterizan por sus 
grandes ojos, narices respingonas, peinados im- 
posibles y rostros infantiles. Dragón Bally Street 
Fighter marcaron esta tendencia, aunque cada 
uno tiene sus peculiaridades. 

Street Fighter no es el único videojuego de 
éxito exportado a cómics y ani- 
mes. Toshinden II o Fatal Fury 
han encontrado cobijo fuera 
del corazón de la Playstation. 
Las continuaciones de Fatai 
Fwry incluyen un cómic de Ken 
Ishikawa y una serie de televi- 
sión. 

Los géneros de platafor- 
mas y de rol hasta el momento 
no han tenido mucha resonan- 
cia en España. De todas for- 
mas, existen algunos video- 
juegos con estética manga, 
como Rockman X-lll, una ver- 
sión para consola de Mega- 
man. Entre los títulos de rol 
también se pueden encontrar 
conexiones con el cómic japonés. 
Suikoden cuenta con elementos de esa cultura y 
Final Fantasy Vil ya ha dado lugar a un manga. 

A diferencia de Dragón Ball, las versiones para 
Playstation de otras series tan famosas como Ran- 
ma 1/2, Sailor Moon o Bastard no han llegado a 
nuestro país, a pesar de haber sido editadas con 
éxito en Japón. De hecho, sólo un 1 0% de los vide- 
ojuegos desarrollados en este país asiático llega a 
nuestras tiendas, un porcentaje pequeño, pero 
que los distribuidores consideran suficiente para 
satisfacer la demanda. Yutaka Suzuki, director de 
Konamí España, señala que «la conversión del jue- 
go del sistema NTS japonés al PAL europeo es 
cara». Ésta es una de las razones de que gran par- 
te del software nipón no se venda en Europa, aun- 
que también la mediocridad de muchos juegos in- 
vita a ser muy selectivo en las importaciones. 

La industria de los videojuegos y los creadores 
de manga viajan por sendas distintas, aunque en 
ocasiones se encuentran en alguna intersección. 
Dragón Bally Street Fighter son los casos más re- 



STREET FIGHTER 
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Es un eje fun- 
damental en 
e 1 comporta- 
miento de los 
Sí’J protagonis- 

tas. Es en la 
serie de an i - 
mación donde 
este rasgo se 
muestra en 
toda su pl e - 
nitudi ya que 
la acción gira 
en torno a los 

viajes deRyuyKen en buscade 
maestros • 
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Aquí los planteamientos de los 
diversos cómics y animes son 
variados. La acción transcurre 
en laactualidadi peronohay 
uniformidadencuantoa loses- 
cenarios . 
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Sematerializasobre todoen 
la relación entre Ryu y Ken . Su 
sentido de la lealtad tiene un 
papel decisivo en el desenlace 
delapeliculayel cómicdefla* 
saomi Kanzaki. Entre los dos 
personajes también hay algo de 
rivalidad-i siempre entendida 
como una sana manifestación de 
su espíritu de superación. 

■ !Cl v.E.. 

El tratamiento es bastante re - 
alista-i tanto en el video juego 
como en los dibujos posterio- 
res-i aunque algunos de los 
golpes son puras invenciones* 
Las técnicas que utiliza cada 
luchador corresponden a una 


disciplina de lucha diferen- 
te* El Shotokan karate o la 
Capoerlasonalgunasdeellas* 
IRC 

En dosis infinitesimales. Pura 
homeopatía* Lo más destacado 
esunaescenadeStreetFighter 
TheAnimatedMovieenlaque 
Chun-Li seducha-i aunque tiene 
la extraña ocurrencia de ha- 
cerlo en bañador . 

■ wA 

Los personajes comparten gran 
parte de los rasgos caracte- 
rísticosdel cómic japonési 
aunque también han recibido 
influencias del cómic ameri- 
cano • 

I JLP ' 

Comoen los video juegos 1 cada 
luchadordisponedeunataque 
especial-i además de las técni- 
cas convencionales . Estegolpe 
simbolizael chi oenergía in- 
terna de cada personaje* 
f'uncR 

Esunade lasdiferenciasbási- 
casrespectoal estilodena- 
rracióndeDragonBall* Laac- 
titud introspectiva y severa 
son dominantes en las persona - 
lidadesde los luchad ores* El 
videojuegoesquizáel produc- 
to de Street Fighter más diver- 
tido . 

' . i\' ' V 

El género del video juego— la 
lucha- y su estructura han con- 
dicionado mucho los cómics y no 
tanto el resto de productos. El 
manga de Masaomi Kanzaki con- 
sagra prácticamente todos y 
cadaunodeloscapitulosaun 
único combate * 



presentativos. A pesar de que ya llevan unos cuan- 
tos años en el candelero, prometen seguir dando 
guerra durante mucho tiempo. 

Jordi Navarrete quiere agradecer a Manga Films 
y a las editoriales Camaleón, Norma y Clé- 
nat su colaboración en la elaboración de 
esta serie de reportajes sobre el manga. 



ENTREVISTA 

«Dragón Ball se ha rentabilizado de 
una manera brutal. Ha gustado tan- 
to a gente joven como a los no tan 
Jóvenes.» 

B ntoni Soler, jefe de compras de progra- 
mas de TV3, la televisión autonómica 
catalana, es el responsable de la llega- 
da de Dragón Ball a las pantallas espa- 
ñolas. Negoció hace nueve años la ad- 
quisición de los primeros 25 capítulos de la serie 
para las televisiones autonómicas de Cataluña, 
Galicia y el País Vasco. En aquel momento ni si- 
quiera podía soñar con la repercusión que iba a 
tener ese anime. El éxi- 
to que la serie ha cose- 
chado entre públicos 
de todas las edades ha 
provocado que Canal 
33, dependiente de la 
Corporación Catalana 
de Radio y Televisión, 
emita los nuevos episo- 
dios en horario de má- 
xima audiencia junto a 
la serie de Street Figh- 
ter, algo inaudito tra- 
tándose de dibujos ani- 
mados. 

¿Por qué se interesa- 
ron en Dragón Ball? 

Era un concepto nove- 
doso. Tenía un sustrato 
más profundo que las 
típicas series de bofeta- 
das. La audiencia ense- 
guida lo captó. Hay mu- 
chas interpretaciones de la serle. No sé si es ver- 
dad o no, pero Incluso hay gente que ha visto re- 
flejada la vida de Jesucristo en las andanzas de 
Cokuh. Además, hay muchos detalles que aquí se 
nos escapan por las traducciones y las continuas 
referencias a la cultura japonesa. 




¿Ha sido esta serie la 
puerta de entrada de 
otras series de corte 
manga como Street 
Fighter? 

Dragón Ball tiene la cua- 
lidad de lo irrepetible. 
Supuso una explosión 
impensable en su mo- 
mento, dado que enton- 
ces ya programábamos 
otras series de estilo 
manga que no tuvieron 
el mismo éxito. 


¿Por qué los nuevos 
episodios de Dragón 
Ball y los de Street 
Fighter han pasado a 
emitirse en horarios 
no infantiles? 

Ha llegado un momento 
en que estas series intere- 
san más a la gente mayor 
que a los más jóvenes y, portanto, se acordó emi- 
tirlas por la noche y con periodicidad semanal, 
para que tuvieran una vida más larga y poder cal- 
cular mejor su impacto. 


ba la atención del público 
japonés, pero también es 
cierto que se trata de au- 
diencias muy diferentes 
por razones culturales 
obvias. 


¿Cuándo llegarán los episodios de Dragón 
Ball CT a España? 

En otoño, entre noviembre y diciembre. 


¿Cree que es una exageración decir que Go- 
kuh es más famoso entre los jóvenes que El 
Quijote? 

Supongo que en estos momentos Cokuh le lleva 
ventaja. Llevamos mucho tiempo con Dragón 
Ball y tengo la impresión de que cuanto 
más pasa el tiempo, más gusta. Cada vez 
tiene más audiencia. 




¿Fue una serie cara? 

No me gusta hablar de cuestiones económicas, 
pero lo cierto es que se ha rentabilizado de una 
manera brutal. Ha gustado tanto a gente joven 
como a los no tan jóvenes. Basta con mirar el mer- 
cado paralelo que se ha creado con productos re- 
lacionados con la serie, como videojuegos, cami- 
setas, muñecos... 

¿Tenían datos que avalaran su apuesta de 
compra en aquel momento? 

Muy pocos. Le pedí a un conocido que viajaba a 
Japón que nos trajera documentación. Vino con 
folletos y unas fotografías de la serie y nos dijo 
que allí tenía mucho éxito. 

¿Les parecieron referencias suficientes? 

Cada producto es una caja cerrada que nunca sa- 
bes como recibirá la audiencia. La intuición tuvo 
un papel importante. Sabíamos que la serie capta- 


«Supongo que entre los jovenes 



Cokuh es más famoso que El Quijote» 


r LOS ÚLTIMOS DE LA FILA 


Dicenque losúltimosseran losprinerosy-« en 
estecasopor lotnenosi parecenser losnejores- 
De Street Fighter ya hay una nueva versión en 
cartera-» pero el misterio sigue rodeando al pro- 
yecto- EnJapónyaha ce tiempo qucdisfrutande 
la versión para Playstation de Dragón Ball 6T-. 
lamásbrillantedelaseriehastalafecha-ipero 
to da via no hay noticias sobre su posible comer- 
cialización en España- Parece que la política 
comercial de Banda i puede eternizar laespera- 
En DB GT-* los cambios respecto a anteriores vide- 
ojuegos para Playstation basados en la serie de Toriyama son con- 
siderables-» ya que esta entrega es la primera que no uti liza 
sprites - Los polígonos hanhechoposibleque los combates se vi- 
sualicen en 3-Dy-» aunque está basado enlaúltima hornada déla 
serie de anime-, entre los luchadores también se pueden encontrar 
personajes de Dragón Ball Z- 

L - J 
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Carbón) | 


[1 ] Éste es uno de los grandes momentos en la historia de los vídeojuegos. Cuando el balón pasa por enci- 
ma de la barrera, los jugadores saltan y se dan la vuelta en el aire para ver dónde ha ido el balón. [21 Una 
entrada impresionante. 131 Jürgen hace el saque inicial. [41 Una patada en la cabeza sin contemplaciones. 
[5( SI Antes de empezar el partido, la cámara nos obsequia con tomas panorámicas de cada equipo. 


ISSPro 

«Tarjeta roja para Scorchio», grita el comentarista. «¡Oh, noooo!», exclamas. 
Prepárate para disfrutar de uno de los mejores simuladores del deporte rey. 

No te lo puedes perder. 





ecuerdas que en PSM 4 te anunciábamos In- 
ternational Superstar Soccer Deluxe? Pues 
ahora ha llegado el momento de aclarar todas 
las dudas y de poner los puntos sobre las íes. 
Básicamente ISS Deluxe es una conversión di- 
recta del clásico para Super Famicom. Se juega de la mis- 
ma manera y tiene idéntico aspecto. Sin embargo, ISS 
Pro es la última encarnación de la serie: una obra poligo- 
nal espectacular en 32 bits que transportará a los usua- 
rios de la Playstation más futboleros a otra dimensión. 

Pero recapitulemos... En los últimos meses han apa- 
recido: dos juegos FIFA, un Actúa, un Adidas, un Olympic 
y un par de oportunistas. Actúa Soccer sigue sien- 
do nuestro favorito, aunque otras redacciones 
prefieran Adidas y Olympic. No obstante, aún no 
se ha desvanecido la sospecha de que la Playstation si- 


1 ISS Pro es un juego 

ofrece 



placer visual, una jugabilidi 

ad formidable | 

y la anim< 

ición más sensacional 



1 que se haya visto Jamá 

>s 


gue esperando el título de fútbol que haga honor a una 
consola de su talla. Todavía recibimos cartas nos- ■ 
tálgicas de los que se enamoraron de Sensible I 
World of Soccer. i- 

Estamos de acuerdo en que existe un vacío, una por- 
ción de césped esperando ser ocupada por un simulador 
de fútbol campeón que posea el perfil y la habilidad ca- 
paces de seducir a los reticentes. Pero, ¡tachán, tachán!, 
hete aquí que aparece International Superstar Soccer 
Professional (ahora debemos ponernos serios). Este no- 
ble ejemplar es una victoria segura del sentido común, 
un juego que ofrece placer visual, una jugabilidad sober- 
bia y la animación más formidable que jamás se haya 
visto. 

¿Podemos hablar un momento del equipo que lucen 
los jugadores? ¡Fíjate que maravilla! Las camisetas se ven 
con una precisión increíble; se pueden observar incluso 
las rayas de Adidas presentes en pantalones cortos y 
medias. De acuerdo, no se pueden leer los nombres de 
Umbro y Adidas en las zamarras de Inglaterra y Alema- 
nia, pero en cambio puedes ver el garabato que repre- 
senta el nombre y el escudo. ¡Tres hurra por Konami! Las 
camisetas se ven a la perfección gracias a un plano am- 
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111 Puedes repetir un gol des- 
de cualquier ángulo y usar la 
cámara para lanzarte hacia 
delante o volver atrás. Es fa- 
buloso para las partidas de 
dos jugadores. [21 El portero 
debe haber visto el lanzamien- 
to, pero no parece tener inten- 
ción de moverse. [31 Da gusto 
comprobar que Juegan con un 
balón de reglamento. E41 Coló- 
cala por encima de la cabeza 
del más bajito. 181 La anima- 
ción de los jugadores es in- 
creíblemente realista. [81 Ale- 
mania juega contra Brasil. 171 
Alegría y desesperación. 
Cuando un gol sube al marca- 
dor, unos lo celebran y otros 
se entristecen. ESI Tirado en el 
suelo como un saco de pata- 
tas. E91 Parece que es un de- 
fensa. [101 El detalle de la 
raya es fenomenal. El 11 El bra- 
sileño acaba de derribar a un 
argentino. El 21 Hora de bailar 
la samba. 
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«Bueno Desmond, como ves, los croatas avanzaron por la banda izquierda y un compañero le pasó la pelota al corpulento jugador número 10, que ha hecho una chí- 




a través del tiempo 



Sensible World Of Soccer (Amiga) I 

B ste es un brillante ejemplo de lo maravillosos que 
pueden ser los videojuegos. Al principio es difícil de 
maniobrar y, a menudo, a los jugadores se les esca- 
pa el esférico, pero con la práctica, el sistema de control te 
permite hacer exhibiciones de virtuosismo con el balón. Lo 
mejor de este juego es que incluye todos y cada uno de los 
equipos de todas las ligas del mundo. En Fin, una auténtica 
proeza. Por favor fabricantes, haced una versión para 
Playstation. ¿Que es insuperable? Ya veremos... 



International Soccer (commodore 64) 

Q uizás sea recordado por ser uno de los pocos juegos 
que utilizaron el sistema de cartucho Commodore. 
Decir que los gráficos son sencillos es pecar de 
condescendencia, pero su nivel era suñciente para la época. 
Los sprites ocupaban gran parte de la pantalla y el equipo 
que vestían los jugadores era bastante chapucero: había ca- 
misetas con un azul claro precioso y luego veías otras de co- 
lor rosa salmón. Es uno de los simuladores de fútbol pione- 
ros de más calidad. 


ISS (SNES) 


l juego original de SuperNintendo y hermano peque- 
ño de Pro, International Superstar Soccer sigue sien- 
do uno de los simuladores deportivos más jugables 
de nuestro tiempo. No hay duda de que como juego 
de Fútbol es para Super Fanícom lo mismo que Sensible Soc- 
cer para Amiga. Gráficos logrados y poca jugabilidad. ISS De- 
luxe, de reciente aparición en versión Playstation, es muy 
parecido al original. 



Kick Off (Amiga) 



plio cuando los equipos exhiben sus alineaciones y, a 
medida que la cámara va realizando tomas panorámicas, 
se pueden reconocer también a algunos jugadores famo- 
sos. Gritarás un «¡oh!, ¿ése no es Fabrizio Ravanelli?» y a 
continuación añadirás un tanto desilusionado (pero to- 
davía contento al comprobar que mantiene su pelo cano- 
so): «Sólo que aquí se llama Coiluto». Roberto Baggto 
está en el banquillo — se llama Riggio — y pue- 
des reconocer su «divina coleta» a un kilómetro 
de distancia. Podrás ver también al Joven Gascoig- 
ne, a Carlos Valderrama, al alemán Jürgen y algunos 
otros más. 

Ha llegado el momento de jugar. Al principio, la sen- 
sación general es de pesadez, debido a que los jugado- 
res de movimiento capturado se mueven a la velocidad 
de sus equivalentes de carne y hueso. Pero una vez que 
te has hecho con el ritmo, te das cuenta de que el juego 
funciona de maravilla. Hay una opción estupenda que 
permite hacer un pase corto al compañero más cercano 
con sólo pulsar el botón X. También puedes lanzar una 
pelota larga, llevar a cabo un pase que atraviese todo el 
campo con el botón Triángulo, añadir un extra de veloci- 
dad con uno de los botones laterales, etc. 


Estrategia 


flP|B En 1989 las máquinas de i6 bits estaban empezando 
a ser muy populares y fue entonces cuando la obra 
maestra de fútbol creada por Anco se ganó el corazón 
de todos los vídeojugadores. La acción era tan trepi- 
dante que no podías dejarlo ni un segundo. Como era un jue- 
go que requería práctica, los jugadores más hábiles no tarda- 
ron en humillar a los aspirantes y la competitivídad alcanzó 
niveles desconocidos. Kick Off convirtió a su diseñador. Dino 
Dini, en una estrella del mundo Amiga. 


Ei «pase campo través» es una opción fabu- 
losa que te permite lanzar la pelota por encima del 
último defensa y colocarla en el camino de tu delantero 
(con esta opción la pelota queda a unos pasos situada 
justo enfrente del jugador, en lugar de caerle delante de 
los pies). 

ISS Pro es un juego que te atrapa poco a poco, un 
juego que mejora conforme lo vas dominando. Pone a 
prueba tu instinto y tu manera de hacer frente a las si- 
tuaciones. Aprendes a sortear las entradas de los contra- 
rios, a manejar con soltura el botón de velocidad y a co- 
rrer como un rayo, dejando atrás al último defensor; o te 
familiarizas con ese astuto pase a campo través cuando 
tu atacante se ha zafado de su marcador. Cuando lo con- 
trolas por reflejo, empiezas a trenzar buenas jugadas y 
antes de que te des cuenta tienes a un jugador corriendo 
por la banda que uno a uno va superando a cuantos con- 
trincantes le salen al paso, hasta que centra la pelota y la 
coloca justo donde espera tu delantero centro con la arti- 
llería preparada. 

A pesar de todo lo dicho, el juego no es el summum 
de la perfección. Las decisiones arbitrales son a menudo 
discutibles, aunque algunos podrían alegar que así el 





i entras en la pantalla de Formación, podrás elegir 
la alineación de tu equipo y organizar a los guerre- 
ros del balón. Al lado de cada jugador aparece un 
pequeño icono que revela su estado físico. Hay cinco ni- 
veles de color que van desde la baja forma hasta el esta- 
do físico óptimo: rojo, naranja, amarillo, azul y gris. Es 
mejor que cambies a los que tienen cara triste y color gris 
(o azul) por un reserva descansado. 

Hay 13 formaciones donde elegir, pero el elemento 
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más interesante es la estrategia, que te permite escoger 
entre jugar a la defensiva, al ataque, o recurriendo al tru- 
co del fuera de juego. Tú mismo. Si aprietas el botón «se- 
lect» durante el partido, se activará la estrategia que ha- 
bías seleccionado previamente. Por ejemplo, si el equipo 
rival está atacando y tú habías escogido la opción «fuera 
de juego», sólo tienes que presionar el botón en el mo- 
mento preciso para que tu defensa avance unos metros. 
Cuando te sale bien es una gozada. 










I^íta 



lena. Fíjate en la técnica. Y no te pierdas detalle de las fabulosas camisetas que luce Croacia.» Ésta es la clase de goles que puedes marcar en ISS Pro. 



Ber.»nco 


[11 Sólo hay dos defensas preparados para recibir el balón situados en el 
borde del área de castigo. Lo mejor es jugar la pelota en corto, luego girarse 
y disparar. 121 La vista más alta del área. [31 En la esquina superior de la 
pantalla aparece ese símbolo que tanto nos gusta. E41 Los detalles del equi- 
po que lucen los españoles son fabulosos. 


Alternativas... 


AclíiaSoecsp 

9/10 

Milas Power Smar 

8/10 

úfymSoocer 

7/10 


juego es más realista. Puedes ejecutar entradas tremen- 
das, como hacerle la zancadilla a un delantero en el área 
de castigo, y el árbitro fingirá que no ha visto nada. Sin 
embargo, acto seguido es capaz de soplar su silbato 
hasta quedarse sin aliento y enseñarte una tarjeta de 
amonestación por la acción más Inocente. Esto provoca 
que a menudo las partidas de dos jugadores se convier- 
tan en jauja: los integrantes del equipo campan a sus an- 
chas con total descontrol y se arrojan sobre el contrario 
con una violencia proverbial. Otra de las limitaciones es 
la escasez de goles marcados fuera del área de penalti. 
Rara vez se consigue marcar desde esa distancia y cuan- 
do ocurre es porque el portero estaba pintándose las 


uñas. La fuerza del disparo —difícil de calibrar— depen- 
de del tiempo que mantengas pulsado el botón «Squa- 
re». La mayoría de los goles se producen enjugadas de 
uno contra uno (delantero y portero). 

¿Y los comentarios? Absurdos. Sólo se oyen unos so- 
nidos de calidad pésima. Los locutores alemán y francés 
sólo son soportables si te los tomas como si se tratara 
de un programa cómico para ver qué extranjero tiene el 
acento más marcado. La única ocasión en la que puedes 
emplear la función Replay es después de marcar un gol 
y, como el juego tiene una animación fabulosa, te que- 
das con las ganas de visualizar de nuevo esas terribles 
entradas y las jugadas en que la pelota se estrella contra 
el larguero. 

Sutilezas al margen, la verdad es que ISS Pro es una 
apuesta sobre seguro: el mejor juego de fútbol para la 
Playstation (incluso aunque a la hora de mover 
la pelota por el campo no sea tan convincente 
como Actúa). No te lo pierdas. 


Astros deí fútbol: grandes jugadores del mundo 



Bergkamp 


Valderrama 
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■ GRÁFICOS Equipamientos fantásticos 9 ■ ACCIÓN 


Moderada 8 dueño y señor de la 

primera división de los juegos de 


I SONIDO 


Comentarios horrorosos 4 


I PRESENTACION 


Bastante buena 7 fútbol. Notable en las entradas y en 
la visión, cuenta además con el 


lADICTIVIDAD Tan larga como la A-7 9 ■ ORIGINALI DAD No se puede tener todo 5 mejor diseño de equipos. 
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Cl] Hasta los Porsches pueden venir en colores de Juzgado de guardia. Cada uno 
de los coches tiene uno diferente. tCl Parece que vas a tener que llamar a la com- 
pañía de seguros, til El Test Drñrer, a punto de realizar una demostración perfecta 
de cómo adelantar salpicando agua. NI Tantos coches para tan poco tiempo. 



Porsche ChallBugB 

Si te emociona la idea de correr en el auténtico circuito de pruebas 

Porsche a 240 km/h, dale la bienvenida al nuevo título de carreras 
de Sony y a su desenfrenada jugabilidad. 





B magínate el escenario: la carretera vacía, un 
sol radiante, la música a tope, y tú condu- 
ciendo el nuevo Porsche Boxster, el último 
modelo de una larga serie de deportivos de 
élite de la prestigiosa compañía alemana con 
sede en Stuttgart. Nada que objetar al escenario, excepto 
que no puedes permitirte el lujo de pagar 1 7 kilos; por 
lo tanto, deberás conformarte con Porsche Challenge, el 
segundo título concebido y desarrollado por Sony (el pri- 
mero fue Total NBA '96). 

Cuando el Juego se hallaba en sus primeras fases de 
desarrollo no prometía tanta Jugabilidad. Desde enton- 
ces, sus creadores han trabajado día y noche para mejo- 
rarlo y conseguir una mayor sensación de realismo. Han 
hecho verdaderos milagros. 

Debido a los acuerdos entre Porsche y Sony, los dise- 
ñadores sólo han podido utilizar el modelo Boxster, pero 
en compensación han introducido siete conductores dife- 

I rentes para elegir. Cada piloto tiene una persona- 
lidad, estilo de conducción y color de vehículo 
particulares, y, a medida que transcurre la carrera, 
sus reacciones frente a los otros pilotos también varían. 
Por ejemplo, Nikita, una periodista sedienta de victoria y 
agresiva al volante, se muestra en carrera condescendiente 
con Beats, el pinchadiscos, pero hará lo posible por sacar 
fuera de la pista a Rachel, la modelo. Al principio sólo es 






En el panel 


Mdge Racer Revoiuthn 

La experiencia que propor- 
ciona la conducción de sus 
vehículos no es comparable 
a la de Porsche Challenge, 
aunque es la mejor opción 
si lo que quieres es encen- 
der la máquina e ir directo 
a la acción sin muchas con- 
templaciones. Porsche es 
más realista y Ridge Racer 
Revolution más divertido. 




Formula One 

Esta opción pone a 
prueba la habilidad 
de cualquier piloto. 
Varias personas lo 
consideran un simulador. 
Porsche Challenge ha 
conseguido un 
equilibrio entre Juego 
de carreras y 
simulador. 


Desiructlon Derby 2 

Sin lugar a dudas es más 
entretenido que Porsche 
Challenge. Combina cho- 
ques fantásticos con bue- 
nas pistas. Los controles 
de DD2 son bastante más 
difíciles que los de Porsche 
y la opción de daños a la 
carrocería es mucho más 
realista. 





[Tarjeta de mcmeri 
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Sony «FABRICANTE Sony 

Sí ■ ORIGEN Gran Bretaña 

6.990 pesetas ■ GÉNERO Simulador de coches 




disposición muchísimas opciones, desde la de salida retardada 
hasta una modalidad de adelantamiento muy interesante 


categoría de los mejores. En él los pilotos tienen a su 


m La pista de Stiittgart está repleta de conos. Es fantástico cuando rebotan 
en el c:apó. [«] Han trabajado duro en los detalles de la pista, [fl La salida en 
el circuito Japonés. tdJ El giro a través del freno de mano es espectacular. 


Carrera virtual 


Los diseñadores apostaron desde un principio por un Juego que propor- 
cionara las sensaciones de conducción más realistas posibles. Porsche 
dio a Sony todo tipo de facilidades y documentación para que se alcan- 
zara ese objetivo. 

posible elegir entre seis conductores (el misterioso Test 
Driver no se puede seleccionar mientras no se hayan com- 
pletado las 24 pistas, pero vale la pena conseguirlo). Hay 
que reconocer que Sony se ha esforzado al máximo para 
sacar el máximo rendimiento de una idea ya de por sí 
limitada, ya que, con la excepción de Test Driver, no hay 
mucha diferencia entre los distintos vehículos. 

Si entre los coches impera una cierta uniformidad, en 
lo que a gráficos se refiere, Sony no estaba restringida 
por ninguna licencia. Por eso, los Boxters virtuales, fabri- 
cados con más de 500 polígonos, no tienen nada que 
envidiar a los reales: tanto su aspecto como su manejo 
son sensacionales. En la modalidad para un Jugador, los 
vehículos descapotables van descubiertos, gracias a lo 
cual es posible ver a los conductores saludando y, en 
algunos casos, hasta se distinguen sus caras. En la opción 
de dos Jugadores los coches suben la capota para aho- 
rrar fuerza al procesador, pero aun así son fantásticos. 

Hay un total de cuatro circuitos para elegir, uno de 
ellos réplica de la auténtica pista de pruebas Porsche en 
Stuttgart. Este circuito, que consta de largos tramos en 
línea recta y curvas muy cerradas, es perfecto para darte 
un paseo con el Boxster y aprender las técnicas básicas 
de conducción, de utilidad en el resto del Juego. El segundo 
circuito, donde se puede conducir a gran velocidad por 
una ciudad estadounidense clásica, es el menos logrado 
de los cuatro. Las calles son iguales a las que atraviesan 


las urbes yanquies —y aquí reside el problema: los carri- 
les son demasiado anchos teniendo en cuenta los pocos 
coches que circulan por ellos. Parece más una prueba ■ 
contrarreloj que una carrera, y en ocasiones, I 
cuando alcanzas otro conductor, la pista es tan I 
ancha que resulta muy fácil adelantarlo. I. 

El mejor circuito es el tercero, donde vas zigza- 
gueando a través de un pueblo alpino mientras los copos 
de nieve caen a tu alrededor. Destaca por la meticulosi- 
dad de su diseño, pensado para poner a prueba tu habi- 
lidad al volante, con unas curvas estrechas y muy pocas 
rectas donde adelantar, y es idóneo para partidas de dos 
Jugadores. Por último, el cuarto circuito transcurre por las 
tenebrosas calles de un cinturón de circunvalación de una 
ciudad Japonesa, pero parece que compitas a gran velo- 
cidad por un aparcamiento gigantesco. Los decorados son 
maravillosos, con templos y grandes anuncios de neón. 
La pista se hace más difícil según vas progresando y, a 
veces, la tensión puede llegar a límites insospechados, 
sobre todo si estás ganando y de repente aparece por el 
retrovisor otro coche pisándote los talones. 

Una vez se han completado estos circuitos, se puede 
acceder a la sección interactiva. Hay que felicitar a los 
diseñadores por descartar la posibilidad de repetir 
circuitos, cambiando tan sólo el sentido de cir- 
culación — como en el modo Mirror de Ridge 
Racer— y optar en su lugar por la modalidad 
de pista corta y pista larga en un único pero 
variado circuito. 

Hay dos maneras de familiarizarse con las 
pistas. La primera es el modo de práctica, que, e 


111 En los niveles supe- 
riores es habitual que 
el tiempo se agote. 

[f] La pista alpina es una 
de las mejores. Combina 
curvas difíciles con algu- 
nas zonas con hielo muy 
peligrosas. Ltl Cuando 
ganas la carrera, varias 
sobreimpresiones te dan 
la enhorabuena. 


El modo de dos jugadores eleva Porsche Challenge a la 
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Vueltas que puntúan 


Rage Racer 

La gran promesa de los 
juegos de conducción. 
Puede que se convierta en 
el as de los títulos del 
género. Porsche ha tenido 
una buena salida, pero 
puede ser que Rage Racer 
lo adelante muy pronto. 






n, S| ai Gana en las 24 pistas y podrás correr en 
el coche del Test Driver. I4J Acuérdate de girar las 
ruedas cuando aterrices, para evitar chocar contra 
la barrera protectora. 

E como su nombre indica, permite entrenarse en cual- 
quiera de los circuitos completos. La segunda opción es 
la prueba contrarreloj. Puedes dar tantas vueltas como 
quieras hasta batir tu marca personal. Para alcanzar este 
objetivo, es recomendable competir contra un coche fan- 
tasma. Se parece a un Boxster, pero transparente y de 
líneas más sencillas, y es muy divertido atravesarlo. Mien- 
tras corres contra él, puedes ir viendo si estás en camino 
de superar tu récord. 

La mejor manera de evaluar la calidad de un juego de 
carreras es examinar la maniobrabilidad de sus vehícu- 
los. Hay que decir que aunque nuestras primeras 
impresiones no fueron muy favorables —al prin- 
cipio el coche respondía como un caballo con * 
cojera—, vale la pena perseverar. La conduc- ^ 
ción mejora gradualmente, hasta que descu- 
bres que el Boxter es maravilloso. Cuando se 
echa el freno de mano, el coche responde de 
la manera adecuada. Lo mismo sucede en las 
curvas: sí son muy cerradas el coche se te va, 

I choca contra un muro y pierdes tiempo mien- 
I tras recupera la velocidad. El juego no perdona. 

Existen pocos juegos en los que se saque tanto pro- 
vecho del freno de mano como en Porsche Challenge. El 
truco para poder dar la vuelta al echar el freno de mano 
consiste en esperar hasta el último momento para girar 
al tomar una curva (desviándote un poco hacia el borde 
interior de ésta), y entonces pulsar Circle. El freno se 
quedará puesto mientras el botón permanezca apretado. 
Si vas a gran velocidad, conseguirás que el coche dé la 
vuelta completamente. De fábula. Por suerte sólo hay dos 
o tres ocasiones en los primeros cuatro circuitos donde 
echar el freno de mano es imprescindible, pero cuando 
accedas al circuito más largo, prepárate para usarlo hasta 
la extenuación. 

Está claro que los programadores han cuidado hasta 
el más mínimo detalle de este juego. Por ejemplo, cuando 
patinas en una curva, los neumáticos dejan hue- 
lia, y cuando un coche pasa sobre la 
hierba, las hojas vuelan. Espectacular. 
Es una pena que no se pueda decir 
lo mismo de la música. Mientras el 
" juego estaba en pleno desarrollo, Sony 

hizo hincapié en los esfuerzos que se 
estaban haciendo para que la música se 
adaptara a la acción en pantalla, pero lo cierto 
es que ésta es horrible. En una vuelta estándar lo pri- 
mero que escuchas es una música de discoteca sin gracia 
alguna, seguida de las notas de un órgano de iglesia a todo 



Heeá For Speed 2 

Lo mejor de este juego son 
las secuencias de vídeo, 
absolutamente fastuosas. 
Los escenarios también 
merecen una ovación. No 
obstante, el control de los 
vehículos nunca llega a ser 
total y se deja notar una 
cierta falta de suavidad. 


volumen, y para acabar unos tambores que se hacen monó- 
tonos hasta que llega la hora de empezar otra vuelta. Lo 
único que se salva de la quema son los efectos de sonido. 
El motor y las ruedas suenan de maravilla, pero lo mejor 
son los latidos del corazón que se oyen cada vez más fuerte 
a medida que el tiempo se agota. 

La modalidad de dos jugadores es lo que eleva Pors- 
che Challenge a la categoría de los mejores títulos 
de carreras. Un juego como éste puede perder 
st. todo su interés una vez se han completado 
todas las pistas, pero la fecha de caducidad 
se alarga sustancialmente si se introduce la 
opción de segundo jugador. Los pilotos tienen 
a su disposición una cantidad enorme de opcio- 
nes, desde la de salida retardada, como en Cla- 
diators, hasta una modalidad de adelantamiento 
muy interesante. No se puede negar que con esas 
prácticas los gráficos pierden definición, pero la renun- 
cia merece la pena. Después de todo, ¿quién puede negar 
la satisfacción que provoca ver cómo un amigo choca con- 
tra un muro mientras le adelantas sin compasión a toda 
pastilla, haciendo sonar el claxon? Prueba el recóndito cir- 
cuito alpino para un cara a cara irresistible. 

Sin lugar a dudas, Porsche Challenge es un buen juego 
de carreras que cuenta con una variedad de pis- 
tas suficiente para proporcionar muchas horas de 
diversión. Merece un lugar en tu colección. 


Tbkyo Mghway BatÜe 

Aunque tiene pocas pistas, 
Tokyo Highway Battie se 
augura como uno de esos 
juegos que te ponen en ten- 
sión máxima. Al igual que 
Porsche Challenge, ha hecho 
del realismo su mejor argu- 
mento. Publicaremos el aná- 
lisis coincidiendo con su lan- 
zamiento. 





Alternativas... 
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ni Si conduces así 
muy a menudo estás 
perdido. 

[SI Prepárate para 
adeiantar. 

ESI Impresiona ei 
cuidado en los deta- 
lles más pequeños. 
Mira la luz de frenos 
en esa pista de 
noche. 
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Quien diga que Ho hay nada Comparable a pasar el rato chapoteando 

en el agua es que nunca ha probado este videojuego. 



Alternativas... 

Blsckilam 8/10 

TlHUiáEPñswkB 8/10 

SoifielSlPílíe 7/10 


H rimero se oye un estruendo a lo lejos y luego 
un sonido chillón parecido a un claxon. ¿Qué 
será será? ¿Un submarino que se aproxima? 
¿Una ventosidad en forma de torpedo dirigida 
a Battie Stations? Nos Inclinamos por lo segun- 
do. El caso es que, aunque el concepto del Juego no esté 
exento de originalidad, el resultado final es un verdadero 
embrollo, carente de rumbo y privado de consistencia en 
cualquiera sus aspectos. 

Hay dos modalidades de Juego: arcade y campaña. 
Dejaremos a un lado el modo arcade, ya que es una op- 
ción de batalla independiente que aparece siempre du- 
rante las campañas. Después de escoger una misión, apa- 
rece en la pantalla un mapa salpicado de pequeños ico- 
nos de barcos y donde el área de blanco está marcada 
con claridad. A continuación, mueves uno de tus iconos 
hasta el área que desees, y si en ese movimiento entras 
en contacto con un icono enemigo, la acción cambia a 
modo de Batalla. Llegados a este punto, participas 
H en una batalla con primeros planos en 3-D que 
I sólo puede ser descrita como un beat * em up 
I con barcos. Los navios se van cercando uno a otro y 
hacen fuego empleando armas distintas en función de los 
barcos. Al final hay uno que se va a pique y entonces se 
vuelve a la pantalla de Estrategia. 

De hecho, el problema es que se necesita muy poca 
estrategia. La primera misión, por ejemplo, te obliga a lle- 
gar a una isla donde deberás desplegar tus tropas y des- 
truir una instalación. Puedes enviar tus buques para que 
ataquen la armada enemiga, pero sólo es posible hacerlo 




una vez en cada acción, lo que limita el elemento de es- 
trategia: no se te permite mandar una pequeña flota para 
que combata con el enemigo mientras un transportador 
de tropas lleva a cabo el objetivo de la misión. Sin embar- 
go, no tardarás en darte cuenta de que resulta la mar de 
sencillo enviar un transportador de tropas, esquivar los 
enemigos durante un rato, y luego ir derecho a la isla. 

Otro de los problemas es que las campañas no están 
muy bien explicadas. En la segunda misión te informan 
de que tienes que destruir un convoy de buques. ¿Dónde 
se encuentra este convoy? El Juego no lo dice y los iconos 
que aparecen en la pantalla de Estrategia no revelan nada 
sobre su paradero. Y lo que es peor, incluso los enfrenta- 
mientos que ponen énfasis en la acción tienen poca vida 
y resultan aburridos. Aunque armamento no falta, y con- 
forme avanzas en el Juego aprendes unos cuantos trucos 
que te ayudan a ganar, pasas casi todo el tiempo dando 
vueltas en círculos hasta que uno de los barcos se hunde. 
Imaginamos que la idea era combinar un Juego de guerra 
estratégico con uno de acción poco convencional. Sin em- 
bargo, Battie Stations no despierta ningún interés ni 
como ni como otro. 

Cuando los programadores presentaron este Juego a 
EA, esta compañía tendría que haberlo rechazado de pla- 
no. jA propósito! Si te sorprende nuestra selección de al- 
ternativas, la explicación es que no hay otro título pareci- 
do a Battie Stations. Las opciones más convincentes se- 
rían los Juegos basados en misiones que ponen el 
acento en la acción, como sucede con los que 
aparecen en la lista. 





[11 Despliega a tus hom- 
bres para que hagan sal- 
tar por los aíres esta ins- 
talación. O destruyela 
desde el barco. [21 ¡Enho- 
rabuena! Una secuencia 
estupenda. [ 3 I Una isla. 
¿No es apasionante? 
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Losjuegos de rol siempre han sido muy populares en Japón. 
Y ahora, gracias a este título, despegan en América... 


n ] Este matraz de cristal 


puede llenarse con cual- 
quier líquido que encuen- 
tres. [21 En la costa abun- 
dan los pulpos monstruo- 
sos. t31 Son pocas las al- 
mas que consiguen vivir 
en los pueblecitos. 141 
Quizá tang's Fielti no ten- 
ga una pinta impresio- 
nante, pero su diseño es 
imaginativo y sugerente. 
[51 Algunas partes tienen 
monstruos de todas las 
formas y tamaños. 





D os Juegos de rol siempre han tenido un éxito 
espectacular en el mercado de consolas japo- 
nés, y la inacabable sucesión de dígitos en la 
cifra de copias vendidas de Fina! Fantasy Vil 
(el primer título de la serie que aparece para 
Playstation) no ha hecho más que reafirmar la populari- 
dad de este género. Sin embargo, por alguna razón que 
ignoramos, las compañías de software japonesas creen 
que este tipo de juegos no resultan atractivos a los usua- 
rios occidentales, y por eso se han hecho muy pocas tra- 
ducciones pensando en el mercado europeo y estadouni- 
dense. 

Lo cierto es que en los Estados Unidos King’s Field ha 
volado de las estanterías, un hecho que debería ser mo- 
tivo de reflexión para los responsables de las políticas 
comerciales de las compañías niponas de software de 
entretenimiento. 

King's Field es un juego de rol de fantasía que trans- 
curre en la isla de Melanat. A lo largo de la historia del 
Continente Norte, este inhóspito lugar ha arrastrado una 
H oscura reputación. Los rumores sobre sus ríque- 
I zas minerales han atraído a muchos aventure- 
I ros y exploradores, pero muy pocos han regre- 
I sado sanos y salvos. Sin embargo, hace muchos 
años, el rey Alfred de Verdite navegó hasta la isla y vol- 
vió con la espada mágica Moonlight, inaugurando una 
nueva era de prosperidad para los Reinos del Norte. Por 
desgracia, unos monstruos han robado la espada y corre 
la voz de que estas criaturas malignas son los siervos de 
Necron, un poderoso señor de las tinieblas que según to- 
dos los inicios habita en la isla de Melanat. T ú eres Ale- 
xander, el caballero favorito de la corte de Alfred, y te 


El sí 

stema de juego es transparente y se controla casi por | 


■ 

1 reflejo... Nos encontramos ante uno de los juegos más 


■ 

entretenidos y absorbentes que haya conocido la PlaySi 

tation 1 


has ofrecido voluntario para liderar una partida de hom- 
bres con el propósito de arrebatar la espada a Necron. 
De forma inesperada, cuando ya estabais cerca de echar 
el ancla en la isla, se desencadena una tormenta de órda- 
go que empuja vuestro navio contra los acantilados. 
Cuando recobras el sentido en la orilla, te encuentras sin 
barco, sin hombres y sin equipo alguno. Con una triste 
daga como únicaarrna de defensa, emprendes tu odisea. 

King's Field se juega con una perspectiva en primera 
persona, es decir, a través de los ojos de Alexander. Pue- 
des desplazarte con el joypad (adelante, atrás y giros) y 
los botones laterales (para mirar arriba y abajo, y «desli- 
zarte» a izquierda y derecha). Es de fácil manejo, tanto 
que apenas tienes que leer las instrucciones antes de ini- 
ciar la exploración. 






■'SI..:. 

- V 

1 



[11 No eres el primero que viaja a la isla, pero quizás puedas escapar donde 
otros han fracasado. [21 A veces los cofres esconden cosas útiles. 
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King 5 fíeld quizás no resulte muy llamativo. 

pero tras media hora de partida, te darás 
cuenta de que los gráficos y el sonido son secundarios 


II y 2y 31 Esqueletos, babosas y terribles engendros son 
algunas de las criaturas a las que deberás enfrentarte. 

C4y 51 Desde túneles excavados por humanos hasta cuevas 
anegadas; hay docenas de escenarios diferentes. Cgi Las 
estadísticas de K/ng's fíeld son fáciles de entender. 


La isla y sus habitantes aparecen repre- 
sentados con una técnica en 3-D sencilla 
pero efectiva. No son los gráficos más im- 
presionantes que hemos visto en Playsta- 
tion, pero el movimiento es fluido y el senti- 
do de las proporciones muy preciso y convin- 


cente. 

Las criaturas con las que topas también son creacio- 
nes en 3-D bastante elementales, pero están bien anima- 
das y diseñadas con competencia. 

El resto de controles y el propio sistema tampoco 
son nada complicados. El botón de Triángulo abre las 
pantallas de inventario y estatus, mediante las cuales 
puedes seleccionar ítems y equipamiento y mantener un 
registro del nivel de experiencia, de los puntos de lucha 
y de los puntos de magia, así como el recuento de ofen- 
sivas y respuestas a los ataques. El botón Círculo se uti- 
liza para recoger cosas, abrir puertas y, si se mantiene 
pulsado, para correr. La X y el Cuadrado sirven para ata- 
car con el arma que se esté utilizando y lanzar el hechi- 
zo elegido respectivamente. 

De hecho, semejante simplicidad es la gran baza de 
King's Field. El sistema de Juego es transparente y se 
controla casi por reflejo, de manera que sólo tienes que 
preocuparte por explorar los vastos niveles de la isla, 
I conocer a sus escasos habitantes y luchar con- 
I tra monstruos diversos. En consecuencia, nos en- 
contramos ante uno de los Juegos más entretenidos y 
absorbentes que haya conocido la Playstation. Es uno de 
esos Juegos que no destaca por ostentar gráficos o efec- 
tos sonoros espectaculares, pero que ofrece unajugabi- 
lidad envidiable. 


Lidb di emorno en :í-u, a ios aiTerentes estilos y velocida- 
des de las armas, al modo en que los golpes atontan mo- 
mentáneamente a los monstruos y al hecho de que cada 
golpe o hechizo repercute en la barra de energía apro- 
piada. el sistema trasluce una flexibilidad sorprendente. 
King's Field, a diferencia del recurrente «espera y gol- 
pea» en los combates de tantos Juegos de rol, está 
dotado de una gran variedad de estrategias y 
tácticas que hacen de cada enfrentamiento con 
cualquiera de los monstruos un reto diferente. 

En lugar de saturar los combates de complejos mecanis- 
mos de control, King's Field consigue hacerlos interesan- 
tes mediante un mecanismo sencillo que apuesta por la 
flexibilidad. 

Por lo tanto, si exceptuamos la falta de una función 
Automap, resulta difícil encontrar fallos a este Juego. 
Quizás no resulte muy llamativo, pero tras media hora 
de partida, te darás cuenta de que los gráficos y el soni- 
do son secundarios; lo realmente importante es 
lajugabilidad, y de eso King's Field está 
sobrado. 


Un buen ejemplo son los combates. Mientras deam- 
bulas por los escenarios, te limitas a defenderte con tu 
arma o lanzar algún que otro hechizo. No obstante, grá- 




cil Empiezas el Juego con una daga, pero puedes en- 
contrar un montón de equipamiento. 121 No todos tus 
enemigos son monstruos... 131 Esta mujer ha perdido 
a su hermano. ¡Quién sabe sí todavía sigue vivo! 


Alternativas... 
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Nanotek Warrior 

Unos viles SlienÍQeildS pretenden acabar con la vida en tu planeta y sólo tÚ pUCdCS pAT^rlGS 
los pies (o los tentáculos). Apresúrate, porque tU ener9|Í3 — o tu interés — empieza a menguar. 


B u nave avanza como un cohete por una corrien- 
te de energía huracanada, y un enjambre de na- 
ves alienígenas arremete contra ti desde todos 
los flancos, escupiendo rayos láser y misiles 
mortíferos a go-gó. ¿Anuncia esto el retorno de 
los shoot 'em up de calidad que todos estábamos esperan- 
do? Pues no. 

Nanotek Warrior te introduce en la cabina de una nave 
interestelar con la forma de un tubo muy largo. En reali- 
dad su diseño recuerda uno de esos folículos capilares 
que acostumbran a aparecer en los anuncios de champús. 
Tan sólo falta Cindy Crawford susurrando que «es tan sua- 
ve que puedes usarlo todos los días». 


Si examinamos otros aspectos además de los visuales, 

E iy pronto descubrimos que hay pocas cosas que ■ 
ste juego recomendable. Una vez has aprendido | 
a saltar y a disparar, no queda mucho por hacer 


La aventura comienza sin sobresaltos en un ■ 
túnel donde sólo deberás sortear algunas barre- I 
ras y evitar a algún que otro alienígena. A lo largo I. 
del recorrido van apareciendo unos anillos que te indican 
en qué punto de un nivel concreto te encuentras. Si mue- 
res antes de completarlo debes volver a empezar partien- 
do desde e! último anillo que habías alcanzado. Si por el 
contrario llegas hasta el final, aparece una contraseña que 
te permite pasar a un nivel más difícil, aunque bastante 
parecido. Hay diez niveles en total, incluyendo uno de bo- 
nificación. 

Una vez has superado tres o cuatro niveles, ves con 
claridad en qué se han inspirado los creadores de Nanotek 
Warrior. Si vuelas por el interior del tubo parece que estés 
Jugando con Tempesv, si lo haces en paisajes abiertos te 
vendrá a la memoria Trailbiazer, un viejo título de la casa 
Gremlin. 

Lo primero que llama la atención del juego son sus Im- 
presionantes gráficos; se ha de reconocer que los diseña- 
dores han hecho un buen trabajo. Las texturas son suaves 
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De clínica de reposo 4 Warrior podría habar sido 

un juago para considerar si los crea- 
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¡Baja el volumen! 3 ■ PRESENTACION 


No muy acertada 4 doras sa hubieran estrujado los se- 
sos un poco más y hubieran sido 


ADICTIVIDAD La del aceite de ricino 2 ■ ORIGINALIDAD Podría haberla tenido 4 más generosos con los niveles. 
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8.990 pesetas 

■ GÉNERO 

Shoot 'em up 




[11 Las texturas en los túneles son impresionantes pero limitadas. 121 
Otro nivel, gráficos similares... Es una lástima que haya tan pocos cambios. 



y los malos son sólidos y convincentes — si bien un poco 
anodinos—, aunque pierden realismo cuando se materia- 
lizan repentinamente en la distancia. Por desgracia, si 
examinamos otros aspectos además de los visuales, muy 
pronto descubrimos que hay pocas cosas que hagan este 
juego recomendable. Una vez has aprendido a saltar, a 
evitar a los enemigos y a disparar, no queda mucho por 

J hacer. La acción sigue la misma pauta todo el 
tiempo, con la excepción de los finales de nivel, 
donde toda la gracia consiste en volar en círcu- 
los y ensañarte con los objetos más extraños 
que se te pongan a tiro. 

Al acabar te quedas con la sensación de que el juego 
no ha explotado ni la mitad de su potencial, y que nunca 
llega a convertirse en una experiencia gratificadora. Na- 
notek Warrior saldría ganando si su acción y escenarios 
no fueran tan lineales. La idea es buena y no hay que des- 
deñar el trabajo gráfico, pero ésos no son argu- 
mentos suficientes para engancharte al joypad 
por mucho tiempo. 



iBinpeítX 

9/10 

Ufámarm 

3/10 

Cyúersiieeil 

3/10 


[11 Pasa a través de 
este anillo y volverás a 
este punto en caso de 
defunción. SI te estás 
quedando sin energías 
vuela en búsqueda de 
reforzadores amarillos. 
[21 La nave especial 
goza de una maniobra- 
billdad formidable y 
posee un arsenal 
excelente. 
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cu «Temblad maldftosi ha llegado vuestra hora.» ¡Qué humos te gastas, 
Zankuro! CCl ¿Es un hombre o un ciclón? Es Haohmaru, utilizando su 
terrible poder contra Shizumaru. C|] La demoledora sombrilla, muy 
socorrida durante los combates y en días soleados. Cdl El amor nunca 
muere. No desesperes. Basara volverá algún día. ¿Cómo que somos unos 
cursis? ¡Insensible! CSl Muerte por congelación. 


Samurai Shodown III 


Se pueden contar con lOS dedOS de Una mano los beat *em Uff 2-Dque no tienen la misma fi- 
jación patológica: superar al magnífico Street FlgHter Alpha, ¿lo conseguirá la nueva pro- 
puesta de SNK? 


Q 


ace unos seis años el mundo de los videojue- 
gos se conmocionó con la llegada de Street 
Fighter U para SuperNintendo. Por aquel en- 
tonces, otra máquina de 1 6 bits comenzaba su 
discreta andadura por las callejuelas del entre- 
tenimiento consolero. Este artilugio — que puede que 
muchos no hayas probado nunca— fue bautizado como 
Neo Ceo y se especializó desde el primer momento en lo 
que ahora conocemos por beat ’em ups 2-D. Si esta con- 
sola no ha tenido el éxito que merecía ha sido quizás por 


Samurai nos ofrece lo de siempre, con unos gráficos 

solventes en el más puro estilo de los mangas, 
si bien demasiado pequeños en algunos casos y sin 
llegar a la calidad visual de Darkstaikers 






y 


su alto precio, pero los que hemos tenido la ocasión de 
empuñar uno de los inmensos joysticks que SNK, la com- 
pañía fabricante de la Neo Ceo, creó para la misma, he- 
mos podido comprobar la gran calidad que atesoran sus 
viejos programas. Fatal Fury, Soccer Brawl, Magical 
Lord, King ofthe Monsters son algunos de los juegos que 
quizás te vengan a la memoria de esa Edad Media en la 
historia de las consolas. Con Samurai SNK mues- 
tra su voluntad de entrar en el territorio de los 
32 bits escudándose en una plataforma mucho 
más potente y popular: la Playstation. 

El saber acumulado por SNK en el campo de la crea- 
ción de programas —sobre todo beat ’em ups— a través 
de la experimento fallido de la Neo Ceo debería asegurar 
a un juego de las características de Samurai Shodown III 
unos estándares de calidad que a veces sólo están al al- 
cance de los veteranos. Pero empecemos por el «érase 
una vez»... 

Zankuro es un hombre temido por todos, un asesino 
sin escrúpulos que ha segado la vida de los miles de ino- 
centes que se han cruzado por su camino. Parecía que 
nadie podría nunca sobrevivir a un encuentro con el in- 
clemente matarife, hasta que un día un joven aldeano 
consiguió escapar al filo de su espada. Desde entonces, 
Demon — el apodo de Zankuro — ha rebanado el cuello a 
cualquiera que blandiera un sable, con la esperanza de 
que la víctima fuera el Intrépido zagal. 

Aquí es donde aparecen en escena nuestros heroicos 
luchadores, que en un intento de demostrar su coraje 
—o, según se mire, su absoluta incompetencia para ac- 
tuar civilizadamente— se Irán eliminando entre ellos 
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C1-B1 La invasión manga no conoce fronteras. 171 ¿Caballero o traidor? 
No seas avaricioso. 



¿Por qué no las dos cosas? 
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Japón 


I PRECIO 


6.990 pesetas 
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Beat’m up 


Al enemigo ni agua 



Kyoshiro Senryo 

Este luchador de exótica 
melena roja quiere libe- 
ramos del Maligno a 
base de sermones reli- 
giosos y unos cuantos 
movimientos que sacan 
a relucir su Innegable 
potencial como faquir. 



Haohmaru 
Conoció a Zancuro bajo 
el nombre de Serpiente 
Asesina, cuando éste 
acabó con toda su fami- 
lia. Domina los fenóme- 
nos atmosféricos Ctor- 
nados, tormentas, rocío 
matutino...] y el sable. 



Narokuru 

Gracias a sus compañe- 
ros inseparables de via- 
je, el lobo y el águila, 
esta generosa luchado- 
ra se erige en uno de 
los personajes más te- 
rribles. Su objetivo es 
salvar el alma del des- 
piadado Zankuro. 



Genjuro Kibagamí 
El samurai de la coleta 
roja. Vive obsesionado 
con matar a Haohmaru 
y sabe que la única ma- 
nera de enfrentarse a 
Demon pasa por supri- 
mir al hombre de los 
tornados. 



Shiro Tokísada 
Amakusa 

Sólo la codicia y la mal- 
dad mueven a este lu- 
chador de espectacula- 
res poderes paranorma- 
les. A Shiro le tiene sin 
cuidado que Zankuro 
oprima al pueblo. Con 
su bola de hechicero In- 
tentará absorber la 
energía de nuestras 
almas. 



Shizumaru Hísame 

Este muchacho de ambi- 
gua apariencia posee un 
dominio Increíble de las 
armas. En manos de Shl- 
zamaru, una Inocente 
sombrilla se convierte 
en un arma que deja te- 
rribles secuelas en las 
curtidas pieles de los 
asesinos más feroces. 


Caira Kafuin 
Es el monje artificiero. 
Dicen que un día, cansa- 
do de la rutina monásti- 
ca, colgó los hábitos y 
se lanzó a la gran aven- 
tura: eliminar al malva- 
do Demon. Su habilidad 
con la dinamita le da un 
aire muy contempo- 
ráneo. 


Ga¡ford 

Un ninja americano en la 
corte de los samurais. 
Siempre va acompañado 
por su fiel lobo. Se guía 
por un particular código 
de justicia, donde no 
hay lugar para la piedad 
y la clemencia. 



Hanzo Hattori 
El viajero enmascarado 
del lado oscuro. Ha re- 
gresado de las tinieblas 
para demostrar quien es 
el que manda. Su ataque 
de la sombra del ninja 
puede desconcertar al 
más pintado. Es el más 
veloz. 


Ukiro Tachibana 
El principal objetivo de 
este hombre de aire in- 
trovertido es vengar la 
muerte de sus sabios 
mentores. Sus desdo- 
blamientos corporales 
son de una eficacia que 
da miedo. 



Basara E¡ Verdugo 

Este luchador es un ro- 
mántico que sólo piensa 
en arrancarle la cabeza 
a Zankuro para vengar a 
su difunta amada. Las 
apariciones del espíritu 
de la doncella Incre- 
mentan las pulsiones 
asesinas de este anti- 
guo pacifista. 



Rimíruru 

Esta mujer que viene 
dando guerra desde las 
tierras del norte quiere 
recuperar a su hermana 
mayor, que ha sido rap- 
tada por el vil Zankuro. 
Puede convertir a sus 
enemigos en estatuas 
de hielo. 



para decidir quién se habrá de enfrentar en un duelo a 
muerte con el malvado Demon, cuya derrota significaría 
el restablecimiento de la paz y la armonía en la región. 

Con este argumento y unas pocas novedades, Samu- 
rai Shodown III se ha propuesto destronar ai incuestio- 
nable número uno de los beat ’em up 2-D, Street Fighter 
Alpha, en la que es sin duda una de las empresas más di- 
fíciles en el mundo de las consolas. ¿Lo ha conseguido? 
Definitivamente no. Debemos reconocer que se trata de 
un juego digno de consideración, pero tampoco nos en- 
gañemos; se encuentra al mismo nivel que decenas y 
decenas de títulos para Playstation. Lo cierto es que es- 
tamos ante un concepto de Juego bastante anticuado. 
Samurai nos ofrece lo de siempre, con unos gráficos sol- 
ventes en el más puro estilo de los mangas, si bien de- 
masiado pequeños en algunos casos y sin llegar a la ca- 
lidad visual de Darkstaikers. Los movimientos especia- 
les son escasos y en algunos casos de difícil ejecución. 

También cabe señalar el hecho de que los golpes no 
son lo bastante contundentes —pedimos perdón a 
las almas más sensibles — o claros a la vista del Jugador. 

Como es costumbre en los Juegos de este tipo, 
hay el mismo número de decorados que de lucha- 
dores (1 3 en total). Un aspecto positivo a pro- 
pósito de los escenarios es la notable diferencia 
existente entre ellos, lo que pone de manifiesto 
la voluntad del equipo de SNK de sacar prove- 
cho de la capacidad de la plataforma de Sony. Por 


Se trata de un juego digno de consideración, pero tampoco | 
H nos engañemos: se encuentra al mismo nivel que decenas 
y decenas de títulos para Playstation 


desgracia, en algunas ocasiones parece que esos mis- 
mos programadores se hayan hartado de enriquecer los 
fondos, paleta de colores en mano, dejándolos pobres 
en tonalidades y matices. Esta misma irregularidad afec- 
ta a la banda sonora: mientras algunos de los fragmen- 
tos musicales son sugerentes y muy imaginativos, otros 
son molestos y repetitivos como el ruido que producen 
cuatro cacerolas y una botella de anís en manos de un 
chimpancé. 

Por otro lado, las interrupciones del Juego para lectu- 
ra del disco son demasiado frecuentes y se hacen eter- 
nas. Además, las partidas se enriquecerían con un nú- 
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ci] El método de entrenamiento no está trabajado, y no es lo bastante interactivo. 121 Mi familia y otros animales me siguen 
allá donde voy. C31 Los luchadores se cargan de furia. Acabarán con una úlcera. C4] Dhalsim ha creado escuela. Hasta al 
salvaje Kyoshiro le sale fuego por las muelas. 



mero mayor de opciones y un modo de entrenamiento 
más interactivo, Y ahora que nos hemos sacudido las 
pulgas con ensañamiento sobre el nuevo lanzamiento de 
SNK, hagamos un análisis más pormenorizado del juego, 
a ser posible poniendo de relieve sus virtudes, que tam- 
bién las tiene. Empezaremos señalando la diferencia bá- 
sica entre este Juego y muchos otros de lucha en 2-D 
para la consola gris: el zoom. Gracias a la opción de ale- 
jamiento, tu campo de visión del escenario del combate 
aumenta considerablemente, lo cual te permite apreciar 
con más claridad los paisajes que te rodean. Por el con- 
trario, al acercarte, la visualización de los golpes se hace 
mucho más nítida y precisa. 

Un aliciente en las luchas cuerpo a cuerpo son los ob- 
jetos caídos del cielo con capacidad para quitar o resta- 
blecer energía. En todo caso, la lluvia de pollos asados 
siempre es mejor recibida que la de cartuchos de dina- 
mita. Una opción interesante — presente en otros beat 
’em up 3-D como Tekken y Soul Biade — es la modifica- 
ción de la velocidad con la que los luchadores se precipi- 
tan hacia sus contrincantes. Por otra parte, puedes atri- 
buir a los luchadores tanto una naturaleza vil y traicione- 
ra como caballeresca y galante. En virtud de tu elección, 
tu estado de ánimo y tu estatura moral quedarán vaga- 
mente retratados. 

La contundencia de los golpes de los samurais está 
en relación con la cantidad de energía acumulada (indi- 
cada en la barra de la pantalla). Una fórmula para conse- 
guir el máximo de furia es apretar sin interrupción el bo- 
tón L1 . De este modo, no sólo la fuerza de nuestros gol- 
pes será ciclópea, sino que en algunos casos podremos 
humillar a nuestros contrincantes dejándolos desprovis- 


C1-41 El zoom o el 
delicado acercamiento 
entre dos seres 
movidos por un instinto 
asesino. 


tos de su devastador armamento. Si por azar fueras tú 
quien pierde el arma, no te desanimes y sigue luchando. 
O empólvate la cara para disimular el gran tomate en 
que se ha convertido tu cara... 

Estos arrebatos de furia extrema tienen el inconve- 
niente de que restan definición al conjunto: la luz in- 
termitente que desprenden los cuerpos hace 
muy difícil la visualización correcta de los ges- 
tos y posturas de los luchadores en combate. 
Por el contrario, los dibujos que llenan los intermedios 
para cargar el disco son bastante bonitos, aunque su fal- 
ta de movilidad y diseño anticuado hagan de ellos un 
cuadro aburrido tras el segundo visionado. 

Samurai Shodown III es un juego más sanguinario 
que los de la saga de Street Fighter, pero en ningún caso 
llega a los grados de virulencia carnicera de Mortal Kom- 
bat. No le faltan momentos sublimes, pero tampoco es 
inmune a la mediocridad, sobre todo si lo comparamos 
con Darkstaikers, MK o con la saga de Capcom (una hi- 
potética confrontación con Tekken 2, grande entre los 
grandes, estaría fuera de lugar por razones obvias). Si 
eres un amante de los beat ’em up en 2-D, aquí tienes 
una alternativa del todo competente a los títulos anterio- 
res, pero si te gustan los juegos que brillan en 
todos los aspectos, la elección está clara: Street 
Fighter Alpha 2. 


Alternativas... 


Stpnel R0Br AJ01 2 

8/W 

üvlistÉítePS 

7/lú 

M&IÉl Koíial íPiim 

7/10 

Slpeel fí0sp: JJie umle 

B/W 
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Muy desigual 5 ■ PRESENTACIÓN 


ADICTIVIDAD Más allá de los tiempos a ■ ORIGINALIDAD 


Pohre 3 personajes bien diseñados, pero que 
quedan un poco por debajo de las 


¿Dónde está? 5 zurras ób Str»«t Fighter Alpha. 
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Lost Vikings 2 

Tres guasones se pierden en el tiempo y llegan al eXtrañO y antígUO mundo de los vikingos. 
Prepárate para una buena sesión de diversión y bromaS de olor SOSpechoSO... 




[11 Eric es el único que sabe nadar. No dejes que los otros dos se 
acerquen ai agua. 121 La habilidad de Olaf para hacerse muy pequeño 
puede resultar muy útil. 


B ué felices eran los vikingos! El pillaje, los cas- 
cos con cuernos, los bigotes ridículos... Como 
demuestran los tres personajes de LV2, en el 
mundo de los vikingos todo induce a la carca- 
jada. Puede que algunos conozcáis la versión 
para la SuperNintendo de Lost Vikings; si es así os conviene 
saber que esta versión es idéntica a aquélla. Para los que lo 
ignoréis todo sobre este título, seguiremos con nuestro aná- 
lisis como si nadie lo hubiera visto antes. 

A lo largo del juego controlas tres personajes: 
Eric el Veloz, Baleog el Fiero y Olaf el Valiente. Eric 
es rápido y de constitución atlética, y puede hacer pedazos 
las paredes, nadar y saltar. Olaf es muy fuerte y tiene un es- 
cudo. Entre sus habilidades se cuentan proteger a la gente 
de los peligros, flotar, utilizar su escudo como paracaídas e 
incluso menguar a una fracción de su tamaño normal. Ba- 
leog, por su parte, posee un brazo metálico telescópico, de 
modo que puede atacar a cualquier individuo y colgarse de 
los ganchos o de los objetos. 

Ahora que ya conoces las habilidades de cada uno, 
puedes cambiar de personaje siempre que quieras para sa- 
car provecho de ellas y resolver los rompecabezas de los di- 
versos niveles. Eric, por ejemplo, será quien se sumerja en el 
agua para tomar una llave y luego reunirse con los demás. 
Esa llave abre una puerta, pero entre ésta y tu personaje hay 


[11 El brazo extensible de Baleog el Fiero es muy útil para colgarse y saltar 
por encima de las grietas. [21 Cuando mueres, esta hermosa Jovencita te 
devuelve a la vida para que puedas continuar con la aventura. 131 Olaf 
consigue abrirse paso a través de un obstáculo gracias a su aerofagia. 

un esqueleto y un pasadizo en el que te arrojan bolas de fue- 
go. Baleog destruye el esqueleto sin problemas, Olaf, con su 
escudo, protege a los demás de las bolas de fuego y así pue- 
den entrar por la puerta indemnes. 

El juego es casi idéntico a la versión de 1 6 bits que apa- 
reció hace algún tiempo, así que los fabricantes pierden 
puntos por falta de ambición. No obstante, un buen juego 
es un buen juego, con independencia de su aspecto, y ade- 
más en LV2 hay atractivos rompecabezas por doquier. Tam- 
bién hay un par de fallos. A medida que avanza el juego los 
rompecabezas se vuelven más complicados y difíciles de re- 
solver. Esto no sería un problema si se tratara de un juego de 
movimientos rápidos, pero al tener que estar cambiando de 
personaje todo el tiempo, la complejidad del juego aumenta 
en exceso a medida que pasan los niveles. Tanto ir y venir se 
acaba haciendo pesado, aunque por suerte los rompecabe- 
zas son lo bastante interesantes para mantener tu atención. 

El segundo fallo es que algunos de los peligros que hay que 
superar son demasiado retorcidos. A veces, en lugar de ha- 
cer uso del ingenio en su diseño, se recurre a situaciones 
muy forzadas, casi imposibles. Por ejemplo, en una ocasión 
hay que conseguir que Baleog se cuelgue de la parte inferior 
de unas rocas y salte por encima del agua. No son casos fre- 
cuentes, aunque resultan bastante molestos. 

Podemos afirmar sin que nos tiemble la voz que jugar a 
Vikings de nuevo es tan divertido como la primera vez: es AltBPIIStíVflS 

muy entretenido y desde luego está por encima de la media, " * " 

pero quizás deberías pensártelo dos veces antes de 


pagar por él. No obstante, sí apareciera en la línea 
Platinum, habría que tenerlo muy en cuenta. 
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Buena animación 7 ■ ACCIÓN Imperfecta pero entretenida 7 


SONIDO Concierto de ventosidades 8 ■ PRESENTACIÓN ¡Lástima! En 16 bits... 5 

ADICTIVIDAD Dura como un vikingo 8 ■ ORIGINALIDAD Nada nuevo 6 


Se trata de un título de rompeca- 
bezas de plataformas con clase. 
Pero el juego no ha cambiado casi 
nada, y el formato multipersonajes 
sigue haciéndose pesado a ratos. 


7 
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Por fin llega a Playstation la versión PAL de este impresionante éxito de arcade 
con el filo de sus armas intacto. Vamos en busca de la mítica espada 

Soiil Blade para ver si está 3 la altura de sus predecesores Tekken. 



B os asiduos del arcade ya deben conocer muy 
bien el último juego de lucha de Namco. Los 
japoneses han descartado esta vez los puñe- 
tazos como único ingrediente de su sanguina- 
ria propuesta y nos brindan en Soul Edge un 
festín de combates con armas. 

La introducción — sin duda la mejor secuencia de ví- 
deo animado nunca vista— cuenta la historia de la legen- 
daria espada Soul Edge antes de entrar de lleno en la ac- 
ción. Según la leyenda, quien tenga la espada poseerá el 
poder absoluto; muchos han intentado hacer uso de ese 
gran poder, y muchos han perecido en el intento. 

En sintonía con todos los juegos de lucha de Namco, 
en Soul Blade hay una gran variedad de personajes, des- 
de la tímida pero peligrosa Sophitia hasta el corpulento y 
descerebrado Rock. 

Cada contendiente tiene su propia historia. Li Long, 
por ejemplo, es un asesino a las órdenes del Estado — el 
Emperador le ordenó matar a un capitán pirata — que 



Un gran logro de la escuela de combate de Namco es el 

desplazamiento a los lados para esquivar 
ataques. En Soul Blade puedes esquivar el ataque del 
I adversario y dejarlo expuesto a un rápido contraataque 





[1] Li Long es uno 
de los mejores lu- 
chadores. [2] Aquí 
está a punto de de- 
capitar a Rock con 
una de sus sensa- 
cionales patadas. 


además intenta encontrar la valiosa Espada y vengar la 
muerte de su amada Chie. 

Tras la introducción, te ves inmerso gradualmente en 
la acción, cuyo apogeo se hace esperar un poco. Cuando 
empieza el juego, la pantalla de opciones te da la bienve- 
nida. Te parecerá idéntica a las que ya conoces, salvo 
por una pequeña diferencia: aquí hay aún más opciones 
que en Tekken 2. Además de los modos Arcade y Versus, 
tienes los modos Battie, Team Battie y Time Attack. Pero 
la opción más espectacular es la de Practice. Uno de los 
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Beat ’em up 



[11 Hwang ejecuta un vistoso movimiento especial. 121 Un mapa. CSl Todos los per- 
sonajes tienen su propia historia. [ 4 ] Vence a un luchador y arrebátale el arma. 

IB] Más violencia brutal cuando Li Long recibe una paliza. IBl Siegfried contra Sop- 
hltia. [7] Sophitia demuestra que la talla no es problema. !•] Un duelo con el rio por 
testigo. [#] Otra patada mortal de Hwang. II 01 Es hora de que te rindas, U Long. 


De todos modos, la mayoría de la gente preferirá ir 
directamente a la opción Arcade, donde te pre- ■ 
b sentan a los diez luchadores, que incluyen a I. 
W algunos púgiles geniales y también a un par de 
7 luchadores bastante insípidos como aperitivo. 

Taki y Li Long, idóneos para ios principiantes, 
tienen una amplia gama de patadas y ata* 
ques. 

En general, el control de los movi- 
r mientos es más convencional que en 

^ fBk Tekken. Los botones Triángulo y Cua- 
r™ drado corresponden a estoques 

horizontales y verticales, mien- 
tras que el botón Círculo eje- 
cuta una serie de patadas va- 
riadas. La otra novedad re- 
side en la manera de de- 
fenderse: en vez de dar 
^ un paso atrás para blo- 
quear al oponente, hay 
la tecla «X» para blandir el arma 


pocos defectos de Tekken 2 era la limitación de 
movimientos que podía efectuar el personaje 
dirigido por el ordenador en el modo Practice. j 
En Soul Blade esta opción es mucho más 
completa y tu adversario puede saltar, es- 
quivar, atacar... En fin, casi cualquier cosa. Es el 
mejor modo de entrenamiento que hayamos , 
visto nunca, y merece la pena invertir unas 1 
cuantas horas en él para ir adquiriendo 
una cierta habilidad en el combate. 


que apretar 
en posición defensiva. 

No podemos pasar por alto las defi- 
ciencias de este sistema de dirección del 
personaje. SI los mandos de Tekken se ac- 


S TAriF J 


El modo Practice es mucho más completo 


que el de Tekken 2, ya que tu adversario 


puede saltar, esquivar, atacar. 




E'"! 






Nuestras escenas favoritas incluyen la pelea en los trigales entre Mitsurugí y tres asesinos, y la escapada a caballo de Siegfried de la torre que se desmorona. 
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Ei gran jefe 



Saúl Edge 

Si derrotas a todos los otros 
luchadores, formarás pareja 
para vértelas con el pez gordo 
nei lugar. 


Un mal vía je 

El psicodélico paisaje de fondo 
es uno de los más extraños 
nunca vistos. 




Movimientos espeetaeulaits 

Soul Edge puede realizar algu- 
nos de los movimientos espe- 
ciales más mortíferos Jamás 
habidos en un beat'em up. 


DIfídl g Ingmioso 

Hay que ser muy hábil para es- 
quivar a Soul Edge cuando lan- 
za sus ataques. 




Olvídate del «Perfectí» 

Ya puedes olvidarte de «Per- 
fect!». Sou! Blade requiere 
mucha, mucha práctica. 




donaban casi por reflejo, los de Soul Blade resultan 
mucho más confusos. Todavía más grave es lo que 
ocurre cuando quieres neutralizar un ataque: mien- 
tras tu luchador esté en guardia se quedará petrifica- 
do, así que, si tienes que retroceder, debes bajar la 
guardia y dar un paso hacia atrás, un movimiento 
poco aconsejable si tu contrincante es del tipo 
de Cervantes o Soul Edge, en cuyo caso la 
velocidad es esencial. SI bajas la guardia 
durante demasiado tiempo, el juego se 
acabará en un abrir y cerrar de ojos. 

Pero junto a los despropósitos, 
también hay aciertos notables. Un 
gran logro de la escuela de combate de 
Namco es el desplazamiento a los lados para 
esquivar ataques. En los dos Tekken los movi- 
mientos eran en 2-D, a excepción de las exhibicio- 
nes ocasionales de 3-D de unos pocos personajes. En 
cambio, en Soul Blade puedes esquivar el ataque del ad- 
versario empujando dos veces seguidas el joypad hacia 
arriba o hacia abajo, de modo que el contrincante queda 
expuesto a un rápido contraataque. Incluso puedes 
programar los mandos para que, pulsando con ra- 
pidez los botones laterales, tu personaje esquive 
el ataque. Es fantástico. 

Cuando domines todos estos movimientos ya 
estarás listo para vértelas con los sucesivos adver- 
sarios — nueve en total — hasta el duelo final con el 
poderoso Cervantes. Cuando Cervantes es tu personaje, 
parece lento y difícil de manejar, pero tan pronto como el 
ordenador se hace con él, se transforma en un guerrero 
temible. Su técnica de doble espada es a duras penas su- 
perable y si utilizas tu espada para protegerte de sus 
ataques su filo pronto quedará desgastado. Si consigues 
derrotarle, sus huesos, que encubren el espíritu de Soul 
Edge, se convierten en el último reto que debes superar. 
Cuando logres doblegar a este esqueleto espadachín, ya 
puedes relajarte y contemplar el final del juego. Por des- 
gracia, Namco ha decidido utilizar polígonos en vez de 
las habituales despedidas con imágenes generadas por 
ordenador, de manera que el final queda algo deslustra- 
do. Aun así, no está mal del todo. 

Los gráficos del juego son muy espectaculares. To- 
dos los personajes están muy bien dibujados y la anima- 
ción es magnífica. Los efectos por el contacto entre es- 
padas son especialmente dignos de elogio. Los fondos 


n ] Voldo descubre en su propia carne 
las bondades de los tridentes de Li 
Long. 121 Sophitia es muy hábil apun- 
tando a sálvese la parte. 131 ¡Ayyy! 


han mejorado mucho. Nos gusta sobre todo el escenario 
que muestra a Li Long luchando sobre una balsa que 
baja por unos rápidos en medio de un barranco inunda- 
do. Otro cambio de Namco ha consistido en situar la ac- 
ción en una plataforma donde los luchadores pueden re- 
cibir patadas o ser derribados, pero nunca caer fuera, 
como ocurre en algunos títulos de lucha mediocres. 

En el juego hay cinco niveles: simple, normal, difícil, 
muy difícil y... demasiado difícil. En Tekken a\ menos pa- 
recía que tenías alguna posibilidad de vencer a los últi- 
mos personajes, pero en Soul Blade acabarás blasfeman- 
do y tirando el joystick contra la pantalla. Una última di- 





Soul Blade 



111 Las espadas tienen 
unos efectos luminosos 
masnífiGos. ISl Sueng Mi 
Na reordena ias costiilas 
de Sophitia. ESI Un placaje 
desiumbrante. 141 Sophitia, 
te perdono la vida si me di- 
ces qué champú usas. 


Todos los personajes están muy bien dibujados y la | 

animación es magnífica. Los efectos por el 
contacto entre las espadas 

son especialmente dignos de elogio 



Alternativas. 

1 a B 

Jma2 

10/10 

ÍMIül 

8/10 

SürBItílitiir 

8/10 

Smmrmi2 

8/10 

BUJtsMUal 

7/10 


ferencia digna de mención es el modo Edge Master, en 
que eliges un personaje y le guías a través de una histo- 
ria. Con Sophitia, por ejemplo, empiezas el juego en tu 
ciudad natal, en Grecia, donde el Dios de la Fragua te da 
una espada para que te ayude en tu lucha en favor de los 
dioses. En vez de luchar sin más como ocurre en el 
modo Arcade, hay que derrotar a cada luchador de una 
manera específica: a Voldo hay que derribarle con una 
lluvia continua de patadas y puñaladas, porque de lo 
contrario sus energías se recargan. En otras ocasiones 
debes luchar con tres adversarios consecutivos con una 
sola barra de energía. Estas condiciones a veces tan se- 
veras hacen que las partidas sean más estimulantes. 

Soul Blade es un juego de lucha con clase que debe 
soportar las comparaciones con Tekken 2. No llega tan 
lejos como la serie de Tekken, pero el modo Edge Master 
aumenta su adictividad. En todo caso, es imposible no 
pasarlo en grande con él y lo recomendamos sincera- 
mente a todos los fans del beat ‘em up que quie- 
ran matar el gusanillo mientras llega el plato 
fuerte: Tekken 3. 





CU A Li Long le gusta 
seccionar cuerpos 
vivos. Adorable. 

C2] Sophitia fulmina a su 
alter ego con un combo 
de su espada. 



Siegfried 

La tragedia de 
Siegfried es le- 
gendaria. Mató a 
su propio padre 
en combate y ha 
jurado vengar su 
muerte encon- 
trando a Soul 
Edge y haciéndo- 
le pagar por su 
jugarreta. 



Rock 

Nació en Inglaterra y 
partió con rumbo al 
Nuevo Mundo, pero 
su barco fue aborda- 
do por ios piratas y 
tuvo que arreglárse- 
las como pudo en 
una isla muy pecu- 
liar. Sueña con ven- 
gar la muerte de sus 
padres. 



Mitsurugi 

Conocido como el 
«Gran Espadachín 
de esta Era», este 
hijo de granjeros 
está harto de que 
saqueen sus tierras 
y ha decidido que es 
mejor invadir que 
ser invadido. Es uno 
de los mejores lu- 
chadores. 



Seung Mina 

Es una gran patriota co- 
reana que anhela la 
paz, pero no puede lu- 
char por su país debido 
a su sexo. Parte en bus- 
ca de Soul Blade para 
llevar a Corea hacia la 
victoria. Mientras tanto, 
su abuela agoniza en 
una choza, musitando 
maldiciones. 



Cervantes 

Era el gran pirata, 
temido por todos 
aquellos que surca- 
ban el océano Atlán- 
tico. Cervantes se 
embarcó a la bús- 
queda de Soul Bla- 
de. pero fue atacado 
y desapareció. Na- 
die ha vuelto a sa- 
ber más de éL 




Fue encerrado vivo en 
la cámara del tesoro 
de su psicótico maes- 
tro, el mercader de ori- 
gen italiano Vercci. 
Voldo ha perdido total- 
mente el juicio y se ha 
quedado ciego tras pa- 
sar varios años en ti- 
nieblas. iQué pena 
nos dal 



Hwang 

Nacido en una fami- 
lia humilde, se ini- 
ció en las artes mar- 
ciales tras la muer- 
te de sus padres. 
Bajo la tutela de un 
gran maestro, 
Hwang se convirtió 
en un gran guerrero 
y partió en busca de 
Soul Edge. 



Li Long 

En el transcurso de una 
misión secreta por en- 
cargo del Emperador, Li 
Long se enteró de que 
su amor, Chie, había 
sido asesinada por un 
hombre misterioso, y 
desde entonces no 
piensa en otra cosa que 
en vengarla y reunirse 
algún día con ella. 



Sophitia 

Tras recibir un 
oráculo de los dio- 
ses, Sophitia fue 
elegida para librar al 
mundo de la maldi- 
ción de Soul Blade, 
que se sirve del su- 
frimiento y el odio 
de sus víctimas para 
aumentar su poder y 
su maldad. 



laJd 

Conocida como la 
«cazadora de 
demonios» y dotada 
de poderes sobrena- 
turales, viaja por 
japón limpiando el 
país de demonios y 
buscando a Soul 
Blade para que 
la ayude en su 
tarea. 
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Quedarás saciado 8 
No necesitas más 8 


ADICTIVIDAD 


Dosis respetables 7 ■ ORIGINALIDAD Algún detalle ingenioso 6 


Un juego de lucha interesante, 
aunque no muy original. Muestra 
lo que podría haber sido 
Toshindon. Si te gusta la lucha con 
armas, SouÍ Blade es lo tuyo. 
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La primera parte de la introducción cuenta la historia del país de Hexen, ahora gobernado por un temible demonio que controla todo con la ayuda de sus 
tres esbirros: el guerrero, el cura y el mago. Estos tres ejercen sus prerrogativas con puño de hierro, machacando a sus adversarios sin piedad. 



Hexen 

Por fin aparece la VerSÍÓII fatltástíca de DOOttt para Playstation, pero ¿es lo bastante 

buena? ¿Habrá llegado demasiado tarde? 


B 





i te has pasado el último año escondido en un 
búnker por miedo a que se cumplan las profe- 
cías que relacionan el triunfo de las Spice Giris 
con la inminencia del Apocalipsis, te informa- 
mos que Hexen es Doom, pero con un guiño 
de fantasía. 

No estamos diciendo que este juego es como 
Doom, sino que la compañía de desarrollo Raven 
ha aprovechado la maquinaria de aquél — cedida por 
sus diseñadores— y la ha utilizado para producir una espe- 
cie de juego de rol de acción para ordenador. En lugar de ser 
un guerrero apocalíptico con revolver que lucha contra las 
hordas del Infierno como en Doom —¿entiendes ahora la in- 
troducción tan rara?— en Hexen se Juega con un personaje 
de fantasía arquetípico (véase la secuencia Buhonero, mari- 
nero, soldado, espía) que tiene como objetivo limpiar el 
mundo de Hexen de las consabidas fuerzas malditas. 

Ya han pasado 18 meses desde que Hexen se erigiera 
en uno de los juegos favoritos para PC y la demora en su 
conversión a Playstation se deja notar. Hace un año y medio 
los juegos que servían de rasero para examinar cualquier tí- 
tulo de Playstation eran Wipeout, Destruction Derby, FIFA ’95 
y Magic Carpet. Desde entonces los diseñadores han progre- 
sado mucho en su conocimiento de la tecnología Playstation 


y la calidad del software ha subido mucho de categoría. Exis- 
te una larga lista de juegos de gran categoría como Tomb 
Raider, Tekken 2, Formula One, Destruction Derby 2, etc., 
frente a los que Hexen tiene poco que hacer. 

El hándicap más importante parece residir en los gráfi- 
cos. La textura de mapa de bits es tan tosca que parece me- 
dieval, pero no en el sentido que los fabricantes deseaban. 

La iluminación —que estaba entre las mejores cuando apare- 
ció por primera vez— no da la talla comparada con la de 

Buhonero, marinero, soldado, espía 



Un detalle digno de elogio es la posibilidad de elegir entre uno de los tres tipos 
de personaje disponibles: guerrero, cura o mago. Aparte de las diferencias 
—fuerza, rapidez, inteligencia— que existen entre ellos, el Juego cambia 
un poco según el personaje. Por ejemplo, aparecen objetos mágicos específicos. 
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Jugador Compatible 


I DISPONIBLE 


Sí 


I ORIGEN 


Estados Unidos 


I PRECIO 


7.990 pesetas 


I GÉNERO 


Aventuras 3-D 



Las cosas se ponen feas. En una ceremonia secreta a medianoche, los tres señores se transforman en demonios. Menos mal que, escondidos entre las 
sombras, los tres héroes lo han visto todo. Haciendo gala de valentía y apostura, persiguen a los malos hasta otra dimensión... 



1 - 


El juego te atrapa una vez te has olvidado de sus dudosos 
gráficos y te hallas en plena acción. Pero ¡cuidado!, 

este juego está contraindicado para los aficionados a los 
rompecabezas que no soporten las emociones fuertes 


Tomb Raider, y los diferentes monstruos y objetos parecen 
de cartón piedra. 

De lo que no hay duda es de que Hexen es muy absor- 
bente. Te atrapa una vez te has olvidado de sus dudosos 
gráficos y estás en plena acción. Pero ¡cuidado!, este Jue- 
go está contraindicado para los aficionados a la reso- 
lución de rompecabezas que no soporten las 
emociones fuertes. Los niveles están diseñados 
de manera que se acaban visitando en más de 
una ocasión. Además, las palancas e interrup- 
tores de un nivel repercuten en la acción en 
otros. Hay momentos en que Hexen es tan difí- 
cil que uno pierde masa encefálica descubrien- 
do los efectos de los interruptores, y si eres de 
los nuestros, en más de una ocasión la frustración 
hará que te pongas el panel de control por sombrero. 

La buena noticia es que tendrás ganas de volver a intentar- 
lo de nuevo. 

También ha resultado problemática la adaptación del 
juego al sistema de control de la Playstation. Sin la posibili- 
dad del tecleado, los creadores han decidido con no dema- 
siada fortuna incluir una opción especial en uno de los bo- 
tones laterales que sirve para doblar las acciones que pue- 
de ejecutar cualquiera de los cuatro botones principales. 
Eso significa que por ejemplo para ver arriba o abajo tie- 



Aquí puedes apreciar 
muy bien cómo el 
guerrero utiliza un 
hacha mágica para 
hacer prácticas de 
mutilación. 





[11 Toca la campana para abrir el portal. [21 Éste 
te conducirá a un nuevo nivel. 131 ¿Cuál de 
vosotras bailará conmigo primero? [41 ¡Caramba, 
una textura de pavimento distinta! [51 El suelo se 
mueve arriba y abajo. 


nes que mantener apretado uno de los botones laterales, 
uno de los botones principales y utilizar la tecla del cursor, 
todo a la vez. No es algo que se pueda hacer con facilidad 
en mitad de una pelea. 

La gran decepción final es que se necesita una tarjeta 
de memoria entera para hacer una sola grabación. Como 
el juego es inmenso, y no se puede acabar de una sentada, 
te ves obligado a desembolsar unos cuantos billetes más 
en una tarjeta extra, de modo que el juego se vuelve difí- 
cilmente recomendable. Esta circunstancia repercute en la 
nota final con un punto de penalización. 

En conclusión, Hexen es un título magnífico que se ha 
hecho viejo muy deprisa. Todavía vale la pena ju- 
garlo, pero es difícil de recomendar si 


Alternativas... 

BúSUJ 

B/10 

fímlUúm 

B/ID 

Exliumá 

8/lfl 

BspKFúpm 

5/10 



111 Nos encanta el estallido de cristales, sobre todo cuando proviene de ias 
vidrieras de la iglesia. En ocasiones éstas ocultan objetos útiles tras ellas. 
E21 He aquí las vidrieras que planeábamos hacer pedazos. 
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Es probable que el año que viene 
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Esta CXtravagantG aventura cautivó a ios usuarios de PC allá por 1 995 con sus Ingeniosos gráficos. 
Pero la versíón para Playstation es otra historia. ¿Será capaz de resistir el paso del tiempo? 


y 


os franceses hacen muchas cosas bien: elaboran 
vinos fantásticos, preparan los manjares más 
apetitosos, juegan bastante bien al fútbol y, de 
vez en cuando, regalan al mundo un excelente di- 
rector de cine. ¡Vaya, también hacen videojuegos! 
Algunos buenos, otros malos, pero todos «innovadores» (es 
decir, raros, absurdos, chiflados o demenciales del todo). 

Con su historia de un planeta dividido con su población 
atemorizada y oprimida, Littie Big Adventure está a ca- 
ballo entre los absurdos y los chiflados. El caudillo 
fascista Funfrock lidera una dictadura militar en 
la que expresar lo que piensas equivale a pasar 
el resto de tus días en una estrecha celda jun- 





Este gran televisor Uere- 
chaJte muestra todos los 
videoclips que han salido 
en el juego hasta ese mo- 
mento. Como la escena en 
la que 'hnrinsen recibe una 
paliza merecida. 



to con un tipo enorme que responde al nombre de Manolita. 

El héroe del juego, Twinsen, ha sido encarcelado y 
debe fugarse de la prisión, encontrar el escondi- 
te donde guarda su equipo mágico, descubrir 
los detalles de una leyenda mística, rescatar a su 
chica y, por último, deponer a Funfrock para alivio del 
mundo. Todo muy fácil. 

Se trata, por tanto, de una aventura al estilo de Zelda, 
en la que el chico de la película deambula de un sitio a 
otro, interroga a la gente con la que tropieza, reco- 
ge llaves y dinero, y va desvelando misterios a 
medida que avanza en el recorrido. Estamos 
ante un juego gigantesco, así que prepárate 
a pasar varias noches en vela. 

LBA apareció en 1 995 para PC y en aquel 
momento la prensa especializada se deshizo 
en alabanzas. Dos años después, los ingenio- 
sos gráficos de LBA parecen primitivos si los 
comparamos con los estándares actuales. La ju- 
gabilidad no sale mejor parada, y cuando uno pien- 
sa en el tipo de títulos que han aparecido incluso en má- 



quinas de 16 bits, no puedes evitar preguntarte por qué ar- 
mó tanto revuelo. 

1 LBA tiene muci 

ho juego que ofrecer, pero 



[ para conseguirlo hay que peí 

earse con un I 

sistema de 

control que pone a prueba la 


■ 

templanza de tu sistema nervio 

so 
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[11 Como todas las bue- 
nas aventuras, LBA tie- 
ne un «inventario» 
donde puedes... inven- 
tar cosas. 121 Érase una 
vez un pequeño planeta 
habitado por un indivi- 
duo ordinario... 
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El gran defecto de LBA es el control de Twinsen, o para 
ser más precisos la falta del mismo. En el mejor de los casos, 
no pasa de ser un muñeco torpe e indeseable que choca 
contra cualquier objeto que le sale al paso, que vaga sin 
rumbo fijo por plataformas y que casi nunca responde al 
joypad como cabría esperar. Sería más fácil controlar a un 
zorro hambriento en una granja de gallinas. 

También es lento a la hora de reaccionar: cada paso o 
movimiento del brazo va acompañado de una animación 
realista pero algo afectada. Por ejemplo, para lanzar algún 
objeto, Twinsen lleva a cabo varios giros con el brazo antes 
de soltarlo. Otro tanto pasa con los saltos: cuando se dispo- 
ne a dar un brinco, primero balancea los brazos y luego se 
desplaza hacia delante. Y no hablemos ya de si quiere arro- 
jar rápidamente su bola mágica contra algún enemigo. En- 
tonces, te puedes morir... Teniendo en cuenta lo diminuto 
que es el personaje, su velocidad de reacción es muy infe- 
rior a la de, pongamos por caso, Lara Croft, que es 1 0 veces 
más grande. 


Los combates son otro tema espinoso: cuando uno de 
los personajes te dispara sin apenas apuntar, lo más proba- 
ble es que acabe dando en el blanco. Aunque recuperes el 
control en medio segundo, ese lapso es suficiente para que 
vuelvas a recibir otra descarga de balas. Y como no seas ca- 
paz de romper el ciclo de «impacto, retroceso, impacto», a 
Twinsen lo seguirán castigando hasta que tengas que volver 
a empezar desde cero. Precisamente, el que tengas que car- 
gar cada dos por tres es un fastidio. Si te matan, ¡a cargar! Si 
intercambias cuatro palabras con un amigo mientras juegas, 
ja cargar! Entras en una habitación ordinaria... ¡a cargar! Y cla- 
ro, si te sales de la pantalla... Bueno, ya lo sabes. Cargar, car- 
gar, cargar, cargar... 

Y no sólo eso: como es tan fácil que te maten, te pasas 
la partida accionando la opción de Save game. Sin duda, es- 
te aspecto era uno de los más frustrantes de la versión PC 
original, ya que sólo te permitía grabar una vez habías com- 
pletado gran parte del juego. Para enmendarlo, Adeline ha 
incluido una opción rápida de grabación (funciona con me- 
moria RAM), junto con otra para guardar en tarjeta de me- 
moria. 

LBA tiene mucho juego que ofrecer, pero para conse- 
guirlo hay que pelearse con un sistema de control 


que pone a prueba la templanza de tu sistema 
nervioso. En fin, c’est la vie. 


MI Ésta es la parte donde intervienes en un juego donde puedes conseguir un pasaje para el barco de los mareos. 121 El protagonista 
cosecha balazos en el recinto militar. C31 ¡Qué mejor sitio que un bar para conseguir información! Sí nadie lo delata, claro Icírculol. 
¡Caramba! Sí es un coche... 


Playstation ; 

' Magazmeo ■ 


GRÁFICOS Polígonos y prerrenderizados 7 ■ACCIÓN 


Limitada por los controles Q 


SONIDO 


Divertido pero altisonante 6 


Líttíe Big Adventure puede ser 
- descrito como un juego de 

I PRESENTACIÓN Buen sistema de grabación 5 contrastes: bueno, malos rápido, 

' lento; sofisticado, tosco; 


ADICTIVIDAD 40 horas de buen juego 7 ■ ORIGINALIDAD Homenaje a los 8 bits B innovador, poco original... 


6 

PBTIU 



.JUN , 


Edición oficial española de Playstation Magazine 








Need for SpeBd 2 

¿Cuándo volverás a tener la oportunidad de conducir los deportivos 
más exclusivos del mundo SÍI1 límite de velocidad... 

aunque sea desde el saloncito de tu casa? 



D 


ace ya más de dos años que Electronic Arts 
lanzó para la abandonada 3D0 The Need For 
Speed, un juego que seguía las directrices del 
clásico Test Orive. TNFS se desmarcaba de la 
competencia gracias a sus maravillosos gráfi- 
cos y a su oferta de una simulación más realista, a costa 
de una cierta lentitud de respuesta y de unas opciones 
bastante restringidas. Todos sus defectos quedaban, no 
obstante, olvidados tan pronto daba comienzo la parti- 
da, y por eso el juego fue todo un éxito (tanto es así que 
para muchos es el mejor título para 3DO). Esta aureola 
motivó las conversiones a PC y Playstation. En su ver- 
sión para la consola gris TNFS no consiguió repetir el 
éxito obtenido en 3DO, ya que si por algo destaca la PSX 
es por la cantidad y calidad de sus juegos de coches. 
Otra hipótesis que explicaría esa fría acogida a la con- 
versión es que ésta no consiguió recrear los excelentes 
gráficos de la versión original ni transmitir las mismas 
sensaciones. 

En nuestros días cualquier juego que triunfa tiene 
asegurada su continuación y Need for Speed 2— aunque 
no arrasara en su formato para Playstation— es prueba 
de ello. El mayor aliciente de esta segunda parte es la 
posibilidad de pilotar algunos de los coches más ca- 
ros y espectaculares del mundo: Ferrari F50, 
McLaren F1, Lotus Espirít V8, Italdesign Cala, 
Ford CT90, Lotus GTl, Isdera Commendatore 
1 1 2¡ y Jaguar XJ220. También puedes conducir ve- 
hículos de otras categorías, como el Ford Indigo, un au- 
tobús escolar, un Volkswagen Escarabajo y algunos más 


que integran el paquete de sorpresas de NFS 2. EA ha 
conseguido la licencia de los fabricantes de estas carro- 
cerías y la ha aprovechado para incluir una base de da- 
tos completa con fichas de todas ellas, con sus presta- 
ciones, precio, material fotográfico y unos vídeos sobre 
cada una que cortan la respiración (su diseño, montaje, 
música y calidad de imagen son lo mejor que se haya 
visto nunca en un juego de coches). El clip de presenta- 
ción del juego, que te ofrece una carrera entre dos de los 
vehículos por carretera, conseguirá el contacto físico en- 
tre tus retinas y la pantalla. Esta introducción y, en gene- 
ral, todas las secuencias de vídeo demuestran una vez 
más que, hoy por hoy, EA es la mejor compañía en este 
apartado. 


EA ha reprogramado el juego | 

completamente... Esta vez se ha diseñado por 
entero en 3-0, lo que permite 


mucha más libertad de movimientos 


Pero como NFS 2 no pretende ser una enciclopedia 
multimedia sobre el mundo del motor, tras elegir entre 
las múltiples opciones —tipo de campeonato, modo de 
juego, circuito, dificultad, tráfico, coche, color, etc. — lle- 
ga la hora de abrocharse los cinturones y lanzarse a la 
carretera. Sobre la marcha descubrirás que en esta conti- 
nuación se han preservado algunas dosis de simulación, 
aunque se haya previsto una nueva opción de juego ar- 
cade que hasta cierto punto facilita la conducción. Por 
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Aquí están algunos de ios circuitos Ctienen forma de ameba]. Es difícil elegir, ¿verdad? 
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niVaya, 15 segundos perdidos. No es recomendable hacer estas 
piruetas muy a menudo a no ser que no te importe llegar el últi- 
mo. 121 Ahora vamos a entrar en el túnel. E31 ¡Ya estamos en el tú- 
nel! Y no hay novedades... 


ejemplo, ahora el cambio de marchas se produce auto- 
máticamente después de cada accidente a fin de aho- 
rrarte tiempo. 

El juego tiene cuatro perspectivas en primera perso- 
na desde el interior del coche y una en tercera persona 
en la que ves tu vehículo desde el exterior. Lo cierto es 
que el juego es prácticamente imposible desde las vistas 
interiores, ya que la mitad de la pantalla está ocupada 
por una réplica exacta del salpicadero del coche. 

Lo primero que llama la atención en esta versión son 
los gráficos: EA ha reprogramado el juego completa- 
mente y no se ha limitado tan sólo a añadir algunos de- 



talles como sucede en demasiadas segundas partes. 
Esta vez el juego se ha diseñado por entero en 3-D, lo 
que permite mucha más libertad de movimientos. Vuel- 
cos, colisiones y maniobras en general son ahora mucho 
más variados y realistas. Otros efectos, como las chis- 
pas, el humo y las marcas que dejan los neumáticos en 
el terreno, están muy logrados, y sacan provecho de las 
transparencias que posibilita el hardware de la Playsta- 
tion. Por desgracia, el acabado de los decorados es defi- 
ciente en ciertos aspectos (algunas texturas están muy 
poco conseguidas y da la impresión de que no constan 
de más de cuatro colores) y, lo que es peor, el juego no 
alcanza la suavidad que han demostrado algunos de sus 
competidores. 

En NFS 2 hay varios modos de un jugador, entre los 
que sobresale el torneo en el que debes vencer en todos 
los circuitos y donde puedes cambiar de vehículo en 
cada escenario. Otro muy recomendable y divertidísimo, 
que ha puesto de moda la recreativa española Speed Up, 
de Gaelco, es el de eliminatoria. Aquí, el último en llegar 
queda eliminado, lo que resulta en encuentros cada vez 


Todos los coches son 
magníficos y puedes 
verlos desde diversas 
perspectivas. El control 
del vehículo es más 
difícil desde la vista 
interior. 



Eli No, eso es un molino, no un gigante. ESI Disfruta las vistas maravillosas. Pero 
¡ojo!, no te entretengas o perderás la carrera. Efl ¡Mira, un coche que vuela! 
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El 1 Al tomar la última curva has perdido el control. ¡Menudo susto! 
E21 Llegas a un pueblecito muy acogedor. 131 Una toma muy logra- 
da de la parte trasera del coche. E4]¿Dónde nos hemos metido? 

E51 Se diría que nos encontramos en Roma. ¡Ave Cesar! 


más reñidos y emocionantes entre un número de compe- 
tidores decreciente, hasta llegar al duelo final, con la po- 
sibilidad de correr en el circuito oculto de bonificación. 
El modo de dos jugadores es más simple, pero más di- 
vertido y propone la fórmula, por fortuna cada vez más 
habitual, de jugar con una sola consola en partidas de 
pantalla partida. En este modo el coche más rezagado re- 
cibe la ayuda del programa para que las finales estén 
más disputadas. Tanto en el modo de eliminatoria como 
en el de dos jugadores puedes guardar los mejores tiem- 
pos en la Memory Card. 

Si quieres que la jugabilidad de A/F5 2 se manifieste 
en todo su esplendor, prueba a correr en medio del tráfi- 


Sí quieres que la jugabilidad de /VF5 2 

se manifieste en todo su esplendor, prueba a 
correr en tráfico. 

La es 

hacerlo en contradírección. 


co. La experiencia más emocionante es hacerlo en con- 
tradirección y utilizar el flujo de vehículos que vienen 
hacia ti para cerrar el paso a tu rival (aunque la máquina 
no es tonta y sabe como sacarlo del apuro). En general, 
lo que acaba ocurriendo es que chocas contra los coches 
y provocas accidentes en cadena de una espectaculari- 
dad nunca vista. 

Otra virtud del juego es la diversidad en el rendi- 
miento y comportamiento de los diferentes vehículos. 
Puedes empezar conduciendo los deportivos más ruti- 
narios para acabar al volante del McLaren F1 , con el que 
la probabilidad de victoria —y, por lo tanto, de acceso al 
maravilloso circuito oculto— es mucho mayor. Los esce- 
narios son otro de los puntos fuertes del juego, tanto 
por la variedad de las localizaciones— hay por lo menos 
un circuito en cada continente— como por su dificultad 
progresiva. Además, incluyen atajos que te ayudarán a 
alcanzar la victoria... si los encuentras. Las repeticio- 


Alternativas... 

OalncllíiilMjfi 

9/10 

f9WÍ¡1 

9/10 

mseñtcep 

9/10 

PsncáeCtaHense 

8/10 

ñüiBñKffñmim 

8/10 


nes, que están entre las mejores que jamás se hayan 
visto en una consola (se pueden visualizar desde casi 
cualquier ángulo, a cualquier velocidad y sobre cual- 
quier momento de la carrera), te harán saltar del asiento 
en más de una ocasión. 

Entre los aspectos negativos del juego destacan su 
falta de suavidad y fluidez, que en algunos momentos 
resulta en la desagradable sensación de estar corriendo 
marcha atrás o incluso de estar parados del todo. Esto se 
debe a que las texturas de la carretera son bastante re- 
petitivas, pero sobre todo a que el juego está animado a 
una velocidad bastante menor a la acostumbrada en el 
software para Playstation. Esta falta de suavidad provo- 
ca además que el control del coche sea más brusco y di- 
fícil de lo que debiera. Pero quizás el aspecto más la- 
mentable sea la supresión de la competición con tráfico 
en el modo de dos jugadores, lo que nos priva del placer 
de contemplar cómo nuestro amigo se estrella de frente 
contra un autobús («lo siento, pequeño, pero en este ca- 
rril no hay sitio para los dos»). Además, ha desaparecido 
uno de los grandes atractivos de la primera entrega: las 
divertidísimas persecuciones que se desataban cuando 
cruzabas los controles por radar con exceso de veloci- 
dad y la policía iba a por ti, joh, vil infractor! 

A propósito de la banda sonora, cabe destacar que 
las voces — al igual que todos los textos del juego— es- 
tán traducidas al castellano y los comentarios son bas- 
tante pertinentes. Además, cada circuito cuenta con su 
propia música, que en determinados puntos del circuito 
cambia para adaptarse al entorno. Por descontado, el ru- 
gido del motor es único para cada vehículo. 

En definitiva, nos hallamos ante un juego de diseño 
extraordinario, con numerosas opciones y muy entrete- 
nido, pero que no está a la altura de los grandes por su 
suavidad insuficiente y una conducción que en ningún 
momento llega a transmitir la sensación de control total 
del vehículo. De alguna manera, Need for Speed 2 no su- 
pera en carisma a su predecesor, aunque sus 

muchas cualidades lo convierten en un título \^\ 
interesante. 
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Aunque necesita una inyección de 
suavidad para estar a la altura de 
los mejores juegos de carreras 
para PlayStation, tiene detalles im- 
presionantes. 
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[1 1 Los combates son 
bastante confusos. [21 
Ashe se enfrenta a todo 
tipo de fauna urbana, 
empujado por su sed 
de venganza. 


Ibeñim 


El descanso eterno de las almas es uno de los mayores 


¿Qué harías si después de muerto tu espíritu quedara condenado a 
vagar entre tinieblas? Acciaim tiene la respuesta: pegar mamporros a discreción. 
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B n un muelle perdido de Los Ángeles, un grupo 
de malhechores ejecuta a Ashe, protagonista 
del juego, ante la mirada horrorizada de su hijo. 
Todo sucede muy rápido: el grito desgarrador, 
el estruendo del disparo, la bala atravesando el 
cráneo de Ashe... Pero no vayas a creer que la historia ter- 
mina ahí. El alma de nuestro héroe se ha quedado a medio 
camino entre el mundo de la luz y el de las tinieblas, y 
desde su nueva condición de «no muerto» no descansará 
— en paz— hasta haber ajusticiado a sus asesinos. 

Éste es el argumento de The Crow: City of Angeis, la 
versión para Playstation de la famosa película protagoni- 
zada por Vincent Pérez. El juego, anunciado como aventu- 
ra en 3-D, parecía tener los elementos necesarios para lle- 
gar a ser un título de peso en Playstation: una buena his- 
toria, personajes tridimensionales, el respaldo de una pe- 
lícula... Los resultados, por desgracia, están muy lejos de 
promesas y expectativas. ¿Dónde está la calidad en el fac- 
tor 3-D que Acciaim utiliza como reclamo de su producto? 
Sin duda, sus escenarios distan mucho de alcanzar el rea- 
lismo de los de Tomb Raider, una obra maestra que esta- 
blece el canon del realismo en los videojuegos. Quizás los 
desarrolladores deberían haberse conformado con crear 
una aventura en 2-D con los ingredientes clásicos —un 
aluvión de enemigos, armas a granel, puñados de niveles, 
etc.— y rebajar pretensiones. 

Estamos ante una muestra más del estilo iniciado por 
Time Commando y mal copiado por Perfect Weapon. ¿Qué 
lugar le corresponde a The Crow? La verdad es que este 
juego está próximo a lo que podríamos calificar como 
fiasco técnico. La colocación de personajes en 3-D en de- 
corados planos no es convincente en absoluto. Además, 
los cambios de perspectiva están poco logrados y no te 
permiten seguir la acción como es debido. Para colmo, la 


imposibilidad de acceder a ciertos puntos de los escena- 
rios o la pésima iluminación conducen a una permanente 
ruptura de la atmósfera supuestamente inquietante. 

Es innegable que The Crow: City of Angeis tiene es- 
tructura de aventura, pero no es menos cierto que la au- 
sencia de rompecabezas —empleados con mucho 
ingenio en Tomb Raider— lo convierten en un 
simple beat 'em up donde los decorados cam- 
bian cada dos por tres. Estos cambios continuos 
requieren un acceso frecuente al disco, por lo que 
acabas viendo el dichoso loading impreso en pan- 
talla muchas más veces de las que tu paciencia 
pueda soportar. 

Tanto la animación del protagonista como la 
de sus enemigos es de una pobreza desoladora, 
quizás en homenaje al peor aspecto del irregular 
Time Commando. En los enfrentamientos cara a 
cara, la falta de adecuación de las perspectivas —a 
veces demasiado alejadas de la acción, por ejemplo- 
nos impide ver con claridad qué movimientos son los 
apropiados para vencer a los enemigos. Cuando al fin 
uno consigue apreciar bien una pelea, la confusión en el 
intercambio de golpes es tan grande que no te sorpren- 
das si la rodilla del enemigo atraviesa literalmente el 
cuerpo de tu personaje y éste sigue vivito y coleando 
como si tal cosa. 

Por otro lado, la transición entre niveles se produce de 
manera imperceptible hasta el punto de que nadie diría 
que hay once en total. 

The Crow: City of Angeis es un producto pretencio- 
so, cuyo único logro es lo intrigante de su trama. Si eres 
un entusiasta de la tridimensionalidad, sigue fiel 
a Tomb Raider. Por escasos que sean sus elemen- 
tos de lucha es infinitamente más jugable. 



Sin una muerte tan 
trágica, Ashe no se 
hubiera convertido en 
un personaje digno de 
un juego para Playsta- 
tion. ¿Justifica la cali- 
dad de The Crow: City 
of Angeis el sacrificio 
de una vida? 
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Un juego algo pretencioso que no le- 
vanta el vuelo por culpa de sus deficien- 
cias técnicas, monotonía y falta de ori- 
ginalidad. Por ahora sólo hay un juego 
en 3-D. Su nombre: Tomb Raidor. 
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Descent 2 


Aún no hace un año que llegó a nuestras consolas uno de tantos clónicos de Doom 

que prometía sumergirnos en un nuevo unlverso de jugabllldad en 3-D. 
Se llamaba Descent y ahora nos llega la continuación... 



D 


n 
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os shoot ’em up en perspectiva subjetiva han 
obtenido el beneplácito de los usuarios de 
Playstation. Doom, Final Doom, Alien Thlogy, 
Disruptor y Exhumed son los ejemplos más 
laureados, pero junto a ellos hay un título 
cuyo sistema de movimientos lo desmarcó con claridad 
de sus congéneres: Descent. La diferencia radicaba en 
que, mientras en los anteriores sólo nos podíamos des- 
plazar hacia delante, detrás, izquierda o derecha, en este 
último la movilidad era total: 360° de libertad. Todo pa- 
recía ir sobre ruedas hasta que empuñábamos el pad y 
nos encontrábamos con que dominar la nave era bastan- 
te complicado. 

Es probable que fuera más difícil resolver el enreda- 
do laberinto en el que nos habíamos extraviado como 
Hansel y Cretel en el bosque mágico, que acabar con los 
enemigos que se nos ponían por delante. Eso no im- 
pidió que el juego se labrara una corte de acé- 
rrimos seguidores que ahora reciben con júbilo 
la continuación. 

La verdad es que muchos estábamos ansiosos por 
ver qué habían hecho los chicos de Interplay y Parallax 
Software para mejorar estos aspectos. La respuesta es... 
NADA, o al menos muy poco. Descent 2 es idéntico a su 
antecesor. El manejo de la nave no ha cambiado una piz- 
ca y a nivel técnico no aporta nada nuevo. La única nove- 
dad digna de mención es la Inclusión de un robot que 
nos guía por todo el mapeado: el guide bot. La idea es 
buena, pero, a la hora de la verdad, va en perjuicio de la 
adictividad, ya que, al sacrificarse el elemento de estra- 
tegia del juego original, el juego resulta demasiado fácil 
en ciertas secciones. En Descent 2 te dedicas casi en ex- 


El incremento de dificultad en niveles sucesivos está graduado 

P eón acierto, poniéndose de manifiesto en la inteligencia 
artificial de tos enemigos y la velocidad de sus disparos 


elusiva a seguir a ese Cicerone mecánico, mientras ful- 
minas o esquivas a los enemigos que te salen al paso. Y 
para eso ya teníamos Starbiade, ¿verdad? También es 
cierto que se trata de uno de esos escasos juegos que 
cuanto más los cargas más te gustan: sus treinta fases, 
la Inteligencia artificial de los enemigos y el atractivo de 
sus fases secretas lo convierten en un título que te pue- 
de esclavizar varias semanas, meses incluso si tienes un 
temperamento pusilánime. 

Todas las noches en vela serán pocas en tu pulso 
contra los niveles de mayor dificultad. 

Para que te hagas una idea de esa dureza, basta con 
decir que en Descent 2 no sólo utilizarás todos los boto- 
nes del pad, sino que además tendrás que combinar «se- 
lect» con otros botones para ejecutar órdenes diversas, 
como cambiar de arma, dejar una señal, soltar una bom- 
ba... Para rizar el rizo, Incluso hay acciones cuya puesta 




El] Descent 2 tiene la opción de dos jugadores en modo de enlace que permite 
optar entre la lucha competitiva o la estrategia de colaboración. 121 Dadas las 
características del Juego, sería de agradecer la inclusión de un segundo punto 
de mira en la pantalla controlada por el segundo jugador. 
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[1 ] Bonitos efectos de luz. 121 La sensación de 
3-D no siempre está tan lograda. [81 Este 
artefacto tiene un curioso parecido a un 
trilobite. [«] Buena decoración para una 
discoteca. IBl Algunas texturas son un 
poco toscas. 



en práctica exige la previa asignación de 
un botón o combinación de botones. 

En cuanto a gráficos, Descent 2 es algo 
mediocre y está muy lejos de aprovechar las 
posibilidades del hardware de la Playstation. No 
utiliza las transparencias y se ralentiza demasiadocuan- 
do varios enemigos disparan a la vez, sobre todo cuan- 
do se trata de caudillos enemigos de final de fase. En al- 
gunos casos, tienes la desagradable sensación de que el 
juego transcurre a cuatro o cinco frames por segundo, y 
acabas sospechando que los programadores no pusie- 
ron toda la carne en el asador para lograr una conver- 
sión de altos vuelos. Por si fuera poco, las texturas de al- 
gunos escenarios a veces son muy confusas, en detri- 
mento de la sensación de 3-D. Este defecto se pone de 
manifiesto sobre todo cuando te acercas a una pared 
que de lejos parece lisa y descubres que tiene un hueco 
por el que puedes entrar, pero que te había pasado inad- 
vertido al coincidir su textura con la de la pared. Uno de 
los aspectos más sobresalientes del juego es el sonido, 
de excelente factura (sobre todo en los disparos y al 
abrir y cerrar puertas). En todo caso, suspirarás 
por un poco más de espectacularidad en ios 
alaridos que prorrumpen nuestros enemigos. 
Las que sí son espectaculares son las armas que confor- 
man tu arsenal. 

Hay de dos tipos: principales y secundarias. Las pri- 
meras acostumbran a consumir energía vital, de manera 
que conviene usarlas con moderación, mientras que las 
secundarias funcionan con la munición que nos encon- 
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tramos a salto de mata por los niveles 0 
o que nos obsequian en recompensa 
por la destrucción de enemigos. El 
incremento de dificultad en niveles 
sucesivos está graduado con acierto, 
poniéndose de manifiesto en la inteli- 
gencia artificial de los enemigos y la 
velocidad de sus disparos. 

Otro aspecto destacable es la intro, muy 
trabajada, así como las secuencias entre fases 
(¿demasiado parecidas, quizás?). No obstante, se advier- 
te una falta de elaboración en la historia, sobre todo a la 
hora de hacerla inteligible, ya que la intro, además de 
escueta, está en inglés sin subtítulos. 

Descent 2 no es un juego falto de algunos méritos, e 
incluso puede llegar a entusiasmar si uno es perseveran- 
te, pero deambular por sus minas no puede compararse 
con la exploración de los escenarios de Doom o Alien 
Trilogy. Por eso, te recomendamos que antes que com- 
prar esta continuación, ensayes con aquéllos primero. Si 
confirmas que este tipo de juegos son lo tuyo y quieres 
algo nuevo, cómpralo. Éste es un título concebido para 
virtuosos de la paciencia o para expertos en la primera 
versión a los que les traiga sin cuidado jugar a más de lo 
mismo. Para terminar, desde aquí un tirón de orejas a los 
desarrolladores por haberse limitado a sobreexplotar 
una vieja idea en lugar de buscar savia fresca 
para la Playstation. ¿Acaso no hay suficientes 
segundas y terceras partes? 
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II 1 Hay miles de recovecos por explorar. 121 No te de- 
jes amedrentar. Siempre hay una llave de entrada 
oculta. 131 En cualquier ocasión te será útil un infor- 
me sobre aquello a lo que te enfrentas. 
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I PRESENTACIÓN 


Considerable 7 tJn juego recomendado a los que tengan 
‘ paciencia suficiente para llegar hasta los 


Creciente 8 ■ ORIGINALIDAD 


Buena 5 niveles más estimulantes y que tengan a 
mano una bolsa de avión mientras 
^ exploran sus laberínticas curvas. 
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Concurso 


Juega con nosotros y serás un 
monster de los nuestros • Por donde 

pasa Playstation ña^zine^^ 

no vuelveacrecer lahierba* Br 


Imagínate el cuadro. Paseas con tu 

amorcito bajo un cíelo estrellado, ¡' 

después de una cena romántica. A ^ 

pesar de que es noche cerrada, 

todo pinta de color de rosa. Pero 

uno nunca saoe los peligros que . X 

acechan en la oscuridad. De ^ ^ 

pronto, surge de entre las 

sombras un rufián al que í lO m “* * 

reconoces por el brillo del 1 JjL 4^ 

diente de oro que luce en el ' ^ 

cartel de «se busca». ¡Piensa 

rápido, hay que tomar una deci- \ ^ OC ^ 

siónl Al fin gritas: «¡Tú entreten- 

lo, que yo voy a buscar a la poli- 

cia!» iOué coraje, qué determi naci ón ! Estás hecho 

un monstruo de las estrategias de supervi venci a . 

Por eso te mereces una copia de Monster Trucks y 

un reloj Swatch para calcular cuánto tardarás en 

volver con refuerzos para salvar a tu amada. Y 

ahora, haznos llegar tu respuesta antes del uno 

de julio. «¡Date prisa, mi héroe». 


Las preguntas 


prertn o 


Una copia de Monster Trucks 
y un reloj Swatch para cada 
uno de los cinco ganadores. 


A ¿Cuántos y qué tipos de pruebas 
puedes elegir en Monster Trucks? 


B ¿Qué indica el contador de la 
esquina de la pantalla? 













Las bases del concurso 


1. Puede participar cualquier lector que no tenga vinculación 
alguna, directa o Indirecta, con cualquier trabajador o 
colaborador de esta editorial. 

2. No existen premios en metálico alternativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas de Ediciones 
Zinco en el plazo indicado. No se aceptarán reclamaciones por 
pérdidas de Correos. Sólo se aceptará un cupón por lector. 

4. El nombre de los ganadores será publicado en próximas 
ediciones de la revista. 

5. La decisión de los Jueces será inapelable. 

6. La participación en estos concursos implica la aceptación de 
las normas anteriores. 

Las respuestas | 

Envía las respuestas a: 

CONCURSO MONSTERS TRUCKS 

Playstation Magazine Aragón 182, 9.^ A. 0801 1 Barcelona 



Y LOS AFORTUNADOS SON... 

Si esta vez no apareces en la lista de ganadores, quizás lo hagas en la 
de nuestro próximo número. Con Playstation Magazine siempre ganas. 


- CmarsoWM 

Ganadores de una copia de 
NAMCO MUSEUM 





Añon Suáie?, María Dolores 
Bezard Contreras, Teresa 
Marcos Carda, Carlos 
Ramírez Rodríguez. Joaquín 
Saris, Nards 


(La Corona) 
(Sevilla) 
(Madiidi 
(Sevilla) 
(Lieida) 


Respuesta correcta 

Cenero clásicos de recreativas 



SUSCRIPCIÓN 

ADDTI 1007 

nuruL i; 

Pablo Vallejo Cayuela 

771 

(Madrid) 

Manuel Angulo Ruiz 

(Bilbao) 

Santiago Caite Cuesta 

(Falencia) 

Francesc Prat Serra 

(Barcelona) 

Patricio Hernández Baño 

(Murcia) 

Gloria Fuertes Martí 

(Barcelona) 

Jesús Alomnacid Becover 

(Granada) 

José Luis Zaragoza Molero 

(Murcia) 

Jordi Fernández Chamorro 

(Barcelona) 

Miguel A. Camarena Noguera 

(Alicante) 
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PIAYSTATIQN 


PSM os quioro o la genta gua sa raúna al CftlOf 

la Playstation, tiua sa lo gasa bomba eomantando las Jugadas, 
coiifiándosa trucos y, an daflnltlva, disfrutando da su consola 
preferida. Clubs da usuarios da Playstation, grupos de 
amigos gua juagan cada fin da samana, aflclonadOS al maníu 
y a los vidaojuagos... Ya sa saba: «Dios los cría y ellos se 
juntan^. 
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a frente de Álex comienza 
a parlarse con las prime- 
ras gotas de sudor. Parri- 
ta, su oponente en Street 
Figther Alpha 2, le aven- 
taja por dos asaltos a cero. Su perso- 
naje, Ken, no puede con el rival, 

Ryu, que en unos segundos le ha 
propinado un adooken y un sorriu- 
ken, y lo ha arrinconado contra las 
cuerdas. Ken está casi sin energía. 
lAhora o nunca!, sólo un contraata- 
que certero lo sacará del apuro. De- 
masiado tarde: un sinku de Parrita 
ya lo ha dejado fuera de combate. 

Esta escena no es producto de 
nuestra imaginación, sino una pe- 
queña sinopsis de lo que sucede 
cada mes en Terrassa (Barcelona), en 
los torneos organizados por el club 
de Playstation Otakus de Terrassa. 
Entre sus múltiples actividades, es- 
tos incondicionales de la consola 
gris celebran torneos con premios 
tales como títulos de actualidad, 
bolsas oficiales Playstation, camise- 
tas, etc. En P5M sabemos que los 
usuarios de la PSX se lo pasan de 
miedo juntos, elaborando sus pro- 
pios ránkings de juegos y comen- 
tando cualquier incidencia acaecida 
en el mundillo. En Terrassa, con dos 
consolas, cuatro pads, dos monito- 
res y unas ganas enormes de partici- 
par en los campeonatos, han forma- 
do un club de PSX modelo. Pero 
¿acaso no hay más clubs en España? 

A la caza del club. 

De momento, todavía no son mu- 
chos los usuarios de la PSX que es- 
tén inscritos a una asociación con 
estatutos reconocidos oficialmente, 
programas de actividades semestra- 
les, etc. En general, las personas 
que gustan de compartir sus ideas 
para superar los niveles más compli- 
cados de los juegos se reúnen en 
casa de los amiguetes y allí montan 
su base de operaciones. «Hemos es- 
tablecido un régimen rotatorio de 
reuniones. No siempre vamos a ju- 
gar a la misma casa», afirma José Ju- 
lián Suárez, de Valdemoro (Madrid). 
Este entusiasta de la consola gris de 



1 9 años forma, junto a cuatro de sus 
amigos, lo que se podría llamar un 
«club» de PSX, aunque no estén re- 
gistrados como asociación ni nada 
por el estilo. Sus objetivos son cla- 
ros: «Jugar y divertirnos». El propio 
José Julián nos ha confesado que su 
madre es una gran aficionada a la 
consola: «Pone muchas ganas, pero 
la eliminan enseguida en Extreme 
Carnes. Cuando compramos la con- 
sola lo primero que dijo fue «¡fantás- 
tico!», mientras mi padre pregunta- 
ba si era un vídeo y si servirían los 
discos láser». 

Para poder probar títulos diferen- 
tes cada semana, muchos de los 
miembros de estos grupos recurren 
a su alquiler en videoclubs. «Llevar- 
se un juego a casa cuesta alrededor 
de 400 pesetas por fin de semana y 
unas 300 por día», dice Raúl Jimé- 
nez, de Madrid. Con otros cinco ami- 
gos que no llegan a los veinte años, 
se reúne todos los viernes en casa 
de uno para echar mano de Tekken 2 
o Formula 7 . 

El caso de Salvador Villegas, de 
Roquetas de Mar (Almería), es harina 
de otro costal. El número de inte- 
grantes de su Club PSX oscila entre 


los 1 5 y 20 miembros. Se reúnen en 
casa de Salvador para darle al tema 
de las patadas o al gatillazo fácil. 

«La familia lo lleva bien», dice el ca- 
beza visible del club almeriense, y 
añade: «Aceptamos sin objeciones 
en el club a cualquiera que tenga la 
PSX». El sistema para disponer de 
juegos «frescos» cada fin de semana 
difiere del utilizado por el club ma- 
drileño: en Roquetas de Mar no exis- 
te la posibilidad de alquilar video- 
juegos de PSX y por este motivo 
«cada uno trae un juego». 

Otakus de Terrassa: 


El club de PSX y manga Otakus de 
Terrassa, se podría calificar como un 
pionero a nivel estatal, ya que está 
en la brecha desde julio de 1 996. Es- 
tos entusiastas de la consola gris se 
reúnen en el centro cívico President 
Maciá de su ciudad. A cambio de 
una cuota anual de 1 .500 pesetas al 
año participan en actividades como 
torneos de juegos, comparten có- 
mics manga o ven películas anime 
(cine de animación japonés). Para 
José Juárez, promotor y gestor del 
club, «la cultura manga lo incluye 


El] Josué Juárez , Ota- 
kus, Terrassa CBarcelo- 
nal: «El suspense es 
muy intenso. Creo que 
es uno de los mejores 
Juegos de la historia». 
C21 Oriol, Sentmenat 
EBarcelonal: «Es el Jue- 
go del año». C3I Josué 
Juárez, Otakus de Te- 
rrassa [Barcelona!: 
«Tiene una Jugabilidad 
muy alta y crea mucha 
adicción». 


[II José Julián Suárez, 
Valdemoro [Madrid!: «Es 
demasiado simple. Abu- 
rre un poco». [2! Oriol, 
Sentmenat [Barcelona!: 
«No es el Juego del año, 
pero la presentación 
está muy bien». 




:dición oficíril española de Playstation Maqazine 


Edición oficial española de Playstation Magazine 




Altolvoltaj e 


todo. Se empieza con Gokuh y se 
acaba jugando con la PSX». 

Aunque Otakus planifica sus acti- 
vidades con seis meses de antela- 
ción, su trayectoria como asociación 
no es un camino de rosas. «Sony de- 
bería apoyarnos un poco más, nece- 
sitaríamos otro par de pantallas 
para cuando organizamos un tor- 
neo. Nos faltan medios y respaldo 
institucional», explica José Juárez. 

Otro de los miembros, Robert No- 
guera, se aventura a comparar la 
PSX con otras consolas rivales en la 
guerra por la supremacía. «La Play- 
station ofrece lucha, aventura gráfi- 
ca, disparos, estrategia, etc. Tiene 
casi 600 Juegos en el mercado. Un 
cartucho no se puede comparar con 
un CD. La Nintendo 64 no merece la 
pena. ¿Dónde está la diferencia con 
los 32 bits de la PSX? Aunque tenga 
Juegos exclusivos, esos mismos Jue- 
gos en PSX tienen mejor calidad.» 

El tema objeto de toda clase de 
rumores en los últimos tiempos, la 
aparición eventual de la Playstation 
2, también tiene cabida entre las in- 
quietudes de los otakus: «Tendré 
que probarla primero —afirma José 
Juárez — , aunque prefiero que se au- 
mente la capacidad de la consola a 
64 bits antes que tener que com- 
prarme otra máquina». 

La posibilidad real de programar 
tus propios Juegos para Playstation, 
vislumbrada con la aparición de la 
Yarozee, también suscita pasiones 
en Terrassa. Juan Diego lo tiene cla- 
ro: «Me gustaría tenerla, porque me 
hace más Ilusión Jugar con mis pro- 
pias creaciones. Es la vía más fácil 
para convertirse en programador en 
un futuro no muy lejano». 

Chequeo 
a la PlayStatiojn 

Los clubs de PSX son hervideros 
de ideas para mejorar las consolas. 
Para Salvador Villegas, miembro del 
Club PSX de Roquetas de Mar, «la ve- 
locidad de polígonos, la resolución y 


Sword 


CU Salvador Villegas, Roquetas de Mar CAlmeríaJ: «||n Juego excelen- 
te». C21 Raúl Jiménez, Madrid: «Sin duda el mejor juego de la histo- 
ria». C31 José Julián Suárez, Valdemoro IMadridl: «Hay que saber ma- 
nejarlo. Es para estrategas». 


el sonido son lo mejorcito de la PSX. 
Lo peor es tener un puerto de vídeo 
sin que Sony saque un cartucho 
para utilizarlo». José Julián Suárez , 
de Valdemoro, comenta que «el pre- 
cio, los gráficos en 3-D y las aventu- 
ras gráficas son lo más destacable. 
Lo peor, tal vez, sea el sonido». 

Los otakus de Terrassa, como Víc- 
tor Ros, subrayan que «el pad es 
lento, los márgenes de la pantalla en 
negro no están bien y las novedades 
todavía tardan demasiado en llegar 
a nuestro país». 


Jugar a Tekken 2, Broken Sword y 
Destruction Derby 2. 

En fin, que hay clubs para todos 
los gustos. Es esa variedad la que de- 
muestra la riqueza de posibilidades 
de una consola que se crece a la par 
que la imaginación de sus usuarios. 
Cada día está más claro que, lejos de 
aislar a los Jugadores, el software de 
entretenimiento crea vínculos de 
amistad y colaboración entre los que 
los disfrutan. Eso es la cultura Play- 
station. Mario Reyes 


Cuestión de gustos 

A la hora del darle al power on y 
viajara las dimensiones inexploradas 
que proponen los Juegos, no todos 
tienen las mismas preferencias. Los 
del club andaluz PSX son unos fanáti- 
cos de la patada salvaje de Tekken 2, 
en Valdemoro se chiflan por las aven- 
turas gráficas como Broken Sword, 
mientras que a los amigos de Raúl Ji- 
ménez, de Madrid, les gusta combi- 
nar la conducción temeraria del For- 
mula I con Tekken 2. Los otakus de 
Terrassa se inclinan por las artes mar- 
ciales, sin despreciar las aventuras 
gráficas como Tomb Raider. 

A 200 pesetas 
el truco 

Dentro del mosaico de gente que 
se reúne para darle fuerte al pad hay, 
también, personas que trafican con 
trucos para Juegos. Es el caso de un 
club de Sentmenat (Barcelona), que 
funciona de una manera diferente a 
los que hemos visto y que no está re- 
gistrado como asociación (aunque lo 
tendría difícil, por su afán de lucro). 
Oriol, el cabecilla del grupo, nos lo 
explica: «Si alguien quiere apuntarse 
al club, envía una lista de juegos y 
nosotros le enviamos trucos y el car- 
net de socio por 200 pesetas. Al mar- 
gen de estas actividades de legalidad 
dudosa, a los miembros del club les 
queda tiempo para reunirse de Jue- 
ves a domingo todas las semanas y 


Mar 


¿Cuánto cuesta 
montar un club? 


Si se te está pasando por la ca- 
beza montar un dub de Playsta- 
tion con todos los papeles en re- 
gla, lo primero que debes saber 
es que el camino es largo y tor- 
tuoso. Para empezar, reúne a un 
grupo de colegas aflclonados a 
la PSX [eso es coser y cantar] y 
redactad un acta fundacional 
con toda solemnidad, exponiendo los propósitos del club, o 
sea, que queréis montar una sagrada hermandad de la pata- 
da salvaje y del disparo fácil. Después necesitaréis un local 
digno, puesto que vuestras domicilios probablemente no dis- 
pondrán de aforo suficiente para celebrar los torneos de, por 
ejemplo, el futuro Tekken 3, También deberéis redactar unos 
estatutos en los que tendréis que designar presidente [cui- 
dado con las luchas internas por el poderi un secretario, un 
tesorero y varios vocales. Y entonces llega la hora de la ver- 
dad: presentar esta documentación al organismo correspon- 
diente de vuestra administración autonómica. Después de 
este trámite deberéis pasaros por vuestro ayuntamiento para 
reconoceros como entidad cultural. ¡Ah, la burocracia! Pero 
aquí no acaba todo: el fisco te espera al final del largo cami- 
no hacía la oficialización de tu club de PSX: pasad por la ad- 
ministración de Hacienda más cercana y acreditaos como en- 
tidad cultural sin ánimo de lucro, lo cual os obligará a hacer 
la declaración de la renta cada año sin, por supuesto, decla- 
rar beneficio económico alguno resultado de vuestras activi- 
dades. Una vez cumplidos todos estos trámites tendréis que 
esperar un año más o menos para que las entidades autonó- 
micas y municipales os reconozcan, por fin, como club de 
usuarios de Playstation legalizado a todos los efectos. ¡Ah, 
por cierto!, necesitaréis, por lo menos, una persona mayor 
de 1 8 años para que sea la cabeza visible del club ante las 
administraciones. Casi nada, ¿eh? 
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CONECTARSE CON EL MAC VIRUS: LA INFECCIÓN DEL ORDENADOR 


conexión 


CUIDADO, NOS VIGILAN! 

cómo evi^nr la t'ít 

< NAVEGACIÓN POTENTE 

50 trucos para acelerar su navegación 
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iflMHTodo el software que 
Q1>J 'necesita para... 

Organizarse 
Navegar más deprisa 
Proteger la intimidad 
Experimentar la información push 
Jugar on Une 
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pusb 

de internet 
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conexión 


La cultura internet 

Y además««« 

Elegir un proveedor de acceso, todo sobre los 34 MB, '^demonios 
que hacen posible Internet y primeros pasos en JavaScript 
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ElfOB 


Todos conocemos la sensación. Le 
das a un tipo de aspecto zarrapas- 
troso 8.000 pesetas por un videojue- 
go, te lo llevas a casa y descubres 
que es un fiasco. ¿Pasa lo mismo 
con los títulos para Playstation? Y si 
es así, ¿qué piensa hacer Sony al 
respecto? 
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Reporta j e Control de calidad 


SONY HABLA SOBÜ E CONTROL DE CALIDAD 






L os juegos para Playstation son aüssolutamente 
fantásticos. Hay una larga lista de titules para la 
consola gris que hasta el videojugador más 
quisquilloso y desconfiado estaría orgulloso de 
tener en su colección. Tomb Raider, Wipeout 2097, 
Teklcen 2 y compañía componen una lista ya conocida, pero no 
por ello menos impresionante. Todo poseedor de una consola 
Playstation puede enorgullecerse de tener la mejor máquina 
del mercado. 

Pero ¿y el resto de los juegos? ¿Qué pasa con los que son 
analizados una vez y si te he visto no me acuerdo? Hablamos de 
ejemplares como The Incredible Hulk, Onside Soccer o Iron Man. 
De la lista kilométrica de juegos disponibles para la Playstation 
(más o menos 600), ¿cuántos hay que sean de verdad tan maravi- 
llosos? ¿Y por qué hay otros que son tan malos? 

Cuando Sony lanzó nuestra plataforma predilecta, se habló 
mucho de su control de calidad. Se dijo que la multinacional se- 
ría muy cuidadosa y exigente con los juegos a los que concedía 
una licencia y que iba a intervenir de forma directa en la fabrica- 
ción de cualquier título para la Playstation. Con esta decisión 
querían asegurarse de que no entraría software de baja calidad 
en su máquina. Así las cosas, cualquier fabricante que quisiera 
crear software para la Playstation, podía estar seguro de tener 
todos los recursos a su alcance para lograr que su producción 
fuera fabulosa. Y más le valia que el título que creara fuera bue- 


«Lo más importante para nosotros es que 
el consumidor no se sienta defraudado 
cuando compre un artículo de software 
que cuesta entre 3.990 y 9.000 pesetas» 


no, pues de lo contrario Sony nunca permitiría su edición. Sin 
embargo, aunque es incontestable que Sony hablaba en serio 
cuando prometió el citado control de céüidad, el paso del tiempo 
ha sacado a flote nuestros errores de apreciación sobre los pla- 
nes de Sony. La compañía tiene mucha razón al apuntar que to- 
dos los juegos que produce están muy cerca de la perfección 
técnica, pero lo que no es menos cierto es que la calidad de la 
jugabilidad depende en gran parte del editor. 

Si echas un vistazo a la tabla de la página siguiente, observa- 
rás que algunos juegos no alcanzan la nota media. Hemos revisa- 
do todos los títulos analizados desde que esta revista viera la luz. 
Hasta el momento hemos examinado 206 juegos (aunque no he- 
mos publicado ni la mitad de los análisis). De todos ellos, nada 
menos que 1 18 obtuvieron un 7/10 o más, puntuación que los 
hace dignos de compra. Buenas noticias, ¿verdad? Sigamos con 
las estadísticas: tenemos 58 títulos que consiguieron un S o me- 
nos en nuestros análisis (la mayoría nunca publicados). Por otra 
parte, hay seis juegos más que, por una u otra razón, no hemos 
llegado a examinar (todos ellos son mediocres o peor que eso). 
De todo lo expuesto se deduce que si entras en una tienda y sa- 
les con un juego Playstation escogido al azar, existe una posibili- 
dad entre tres de que no sea muy bueno (también es verdad que 
Sony no puede llevar a cabo una política de control de calidad 
orientada en exclusiva a la jugabilidad). 

Hemos querido hablar con el hombre que puede tener las 
respuestas a nuestros interrogantes — ^Juan Montes, director ge- 
neral de desarrollo de software de Sony Computing Entertain- 
ment Europe (SCEE) — para que nos haga un poco más sabios. 

PSM ¿Cómo funciona el control de calidad en SCEE? 

JM Éste es un asunto que nos hemos tomado muy en serio des- 
de los inicios. Contamos con un excelente equipo de perso- 
nas que trabajan en ese campo, bajo la batuta de Tony Bour- 
ne, cuya experiencia en servicios de atención al cliente lo 
capacita para comprender las necesidades del consumidor. 
Lo más importante para nosotros es que nadie se sienta de- 
fraudado cuando compra un artículo de software que cuesta 
entre 3.990 y 9.000 pesetas En Sony, cualquier programa 
debe someterse a varias pruebas exhaustivas para verificar 
que cumple ciertas condiciones. Por ejemplo, nos asegura- 
mos de que tenga una autonomía de funcionamiento de al 
menos ocho horas. Si pones un título en un escaparate para 
que atraiga clientes, es importante que no acabe bloqueán- 
dose. Es algo esencial, quizás más para el editor que para el 
consumidor, pero al mismo tiempo es una forma de compro- 
bar la solidez del programa. También probamos el software 
con todo tipo de periféricos para cerciorarnos de que fun- 
ciona debidamente, incluso conectándolos y desconectán- 
dolos mientras el software está en marcha. Por ejemplo, ex- 
traemos las tarjetas de memoria mientras estamos guardan- 
do para tener la certeza de que el programa se comporta de 
forma correcta y, por ejemplo, no formatea toda la tarjeta. Te 
sorprendería saber cuántos títulos fallan en este tipo de co- 
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sas. También probamos todo tipo de controladores. 

Después pedimos como mínimo a tres personas que jue- 
guen con el titulo desde el principio hasta el Qnal, para ase- 
guramos de que se puede acabar. El tiempo mínimo que de- 
dicamos a im juego es de 100 horas. Finalmente, elaboramos 
un informe detallado donde se especifican todos los proble- 
mas que más tarde entregamos a los fabricantes. Intentamos 
trabajar codo a codo con los programadores para tener la 
certeza de que el juego funciona a la perfección. 

PSM ¿Este proceso se lleva a cabo sólo con los juegos desa- 
rrollados en Europa? 

JM No, hacemos esto con todos los juegos que se van a editar 
en Europa, con independencia de si han sido probados o no 
por otra división de la compañía, como Sony América o Sony 
Japón. No se hacen excepciones: aunque un título lleve mu- 
cho tiempo en el mercado japonés, antes de comercializarlo 
aquí lo sometemos a las pruebas pertinentes. 

PSM ¿Prestan especial atención a la calidad de la jugabilidad o 
consideran que eso es algo en lo que no deben intervenir? 

JM Evaluamos la jugabilidad hasta un determinado nivel, como 
proceso autónomo del resto del control de calidad. Examina- 
mos los gráficos y la jugabilidad, y después compartimos 
nuestras opiniones con los editores. Les indicamos aquellos 
juegos que creemos cuentan con un gran potencial y los que 
podrían ser mejorados. Pero pensamos que es una cuestión 
cuya responsabilidad última corresponde al editor. 

P5M Entonces, ¿quiere decir que nunca han negado la licen- 
cia a un juego por no ser lo bastante bueno? 

JM Bueno, sí que lo hemos hecho. Nos han llegado varios títulos 
que nos parecían muy flojos, pero en vez de decir a los edito- 
res <mo es bueno, vayan a otra compañía», les señalamos jue- 
gos parecidos en el mercado que han tenido resultados pési- 
mos en términos de ventas. Bastantes editores han preferido 
retirar un juego antes que arriesgarse a verlo rechazado. En 
los últimos seis meses, se han cancelado varios proyectos. 
Como resultado de nuestras conversaciones con los fabrican- 
tes, en 1997 vamos a tener menos juegos de los que en un 
principio habíamos planeado, pero serán de mayor calidad. 

PSMRai pues, aunque se hayan colado algunos juegos ma- 
los, el control de calidad es más riguroso. 

JM La calidad sólo puede ir a mejor, sobre todo porque los fa- 
bricantes están empezando a crear software de segimda y 
tercera generación. Además, ahora tienen más instinto a la 
hora de detectar tendencias. Y tengo que decir un par de co- 
sas a nuestro favor: cuando xma revista le da a un juego 6/10, 
a menudo comprobamos que, aun así, hay un grupo de con- 
sumidores a los que le gusta. Puede ocurrir que no ofrezca 
una gran interactividad, pero que visualmente sea maravi- 
lloso. También es interesante compeirar un juego que apare- 
ce en versión PC con la conversión para Playstation. En es- 
tos casos es muy frecuente que descubramos algún error de 
programación en la versión PC y que pidamos que lo elimi- 
nen antes de que el juego se edite para Playstation. 
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LOS 10 PEORES JUEGOS PARA PLAYSTATION 


1 - Küling Zone 


2 - Galaxy Fight 


3 -Whizz 


4 - Prime Goal 



5 - Revolution X 


6 - Skeleton Warriors 


1 


7 - Titán Wars 


8-D 


9 - Cyberspeed 


10-Tüt 


AL OTRO LADO DE LA BARRERA 


S tuart Campbell es uno de los críticos de juegos 
más prolíficos de cuantos trabajan en la industria 
del videojuego. También conoce el otro lado del 
mundo del software de entretenimiento, pues ha 
trabajado para Sensible Software como jefe de 
descurrollo de Cannon Fodder 2 para PC y Amiga. Le hemos 
preguntado qué piensa del control de calidad de Sony. 

«El problema de Sony es que, por lo general, la jugabili- 
dad de un titulo sólo se implementa en las dos últimas sema- 
nas del proceso de desarrollo. Cuando trabajé para la revista 
Amiga Power, Sensible Software nos enseñó una copia de Sen- 
sible Soccer dos o tres semanas antes de estar terminado. Aho- 
ra este título está considerado uno de los más jugables de to- 
dos los tiempos, pero en aquel momento yo no estaba tan se- 


«E1 coste de incumplir un plazo es astro- 
nómico. En el contrato del fabricante se 
incluyen cláusulas penales en el caso de 
retrasos...» 



guro de que la cosa fuera a funcionar, porque entonces su ju- 
gabilidad no era buena. 

»E1 noventa por ciento del tiempo que precisa el desarrollo 
de un juego se dedica a conseguir que funcione. Redactas un 
larguísimo informe con las especificaciones y explicas cómo 
crees que operará el programa exactamente; luego te pones a 
crear el mecanismo básico, mientras los artistas están enfrasca- 
dos en los gráficos. Y sólo cuando el proceso de desarrollo está 
en sus últimas fases, das esos últimos retoques de los que de- 
pende que el producto final sea bueno. 

»Dado que la mayoría de los juegos que se producen para 
Playstation provienen de un número muy restringido de géne- 
ros, no tiene mucha justificación que no todos sean de calidad. 
Como se trata de rutinas mil veces repetidas, se debería emple- 
ar muy poco tiempo en sentar los cimientos de im nuevo título. 

»La otra presión a la que está sometido el fabricante es el 
editor, porque si el primero es el cjue da vida al juego, el segun- 
do es quien se encarga de su distribución. En general, a los edi- 
tores les interesa mucho más saber cuánto tiempo queda para 
que un nuevo juego esté terminado que su calidad. En el contra- 
to del fabricante se incluyen cláusulas penales en el caso de re- 
trasos en el desarrollo de un programa, algo comprensible si te- 
nemos en cuenta que los editores tienen campañas promocio- 
nales contratadas para fechas concretas. 


LO QUE OPINA ÜN FABRICANTE | 


U na de las dificultades que entraña hablar 
sobre el control de calidad en Sony Playsta- 
tion es que la gente es muy reacia a hablar, 
por miedo a disgustar a Sony. Un fabricante 
de juegos conversó con nosotros brevemen- 
te, pero insistió en que no reveláramos su nombre. Le 
preguntamos qué ocurre cuando se diseña un juego para 
Sony... 

«Bueno, cuando firmas una licencia con Sony, hay una lista 
interminable de condiciones que debes cumplir. Cuando has 
terminado un juego, lo envías y ellos lo examinan a base de 
bien. Si algo no les gusta, te lo hacen saber. 

»No obstante, no sé de ningún juego que haya sido recha- 
zado. Verás, si Sony no aprobara un juego, a la larga tendría 
problemas con sus licenciatarios. Ningún fabricante aceptaría 
que le rechazaran un juego muchas veces sin acabar arrojan- 
do la toalla y optando por trabajar para otra plataforma. Des- 
pués de todo, en la producción de un juego para PC no hay 
control de calidad. 


»Creo que lo más positivo para Sony sería que se implica- 
ra mucho antes en el proceso de desarrollo. Así podría des- 
cartar un juego antes de que su programación esté en un es- 
tadio muy avanzado y cueste mucho dinero a los fabricantes 
volverse atrás en su compromiso. La verdad es que no es ne- 
cescirio conceder licencias a tantos juegos. Lo que quiero de- 
cir es que basta con mirar la cantidad de juegos de carreras y 
de beat ’em up que hay en el mercado para darse cuenta de 
que no hace falta sacar muchos más títulos de esos géneros 
en particular.» 


«Lo más positivo para Sony seria que se 
implicara mucho antes en el proceso de 
desarrollo. Así podrían descartar un jue- 
go antes de que se haya avanzado dema- 
siado en su programación...» 









UN PERIODISTA AFILA SU HACHA 



E stá claro que si los departamentos de márketing de 
las compañías de software supiesen que pueden 
conseguir una buena crítica para algunos de sus 
productos más deñcientes, dejarían de esquivar a 
la prensa cuando tienen un patata caliente entre manos. 
Aunq[ue parezca imposible, siempre habrá más de un juego 
que, aun no gustando a nadie de la industria, consiga una 
buena puntuación, por lo menos en una revista, si lo que se 
ofrece a cambio es la exclusiva del análisis del juego y una 
portada. 

Conseguir que los redactores de algunas revistas de video- 
juegos pusieran nombre y apellidos a sus comentarios resultó 
imposible por razones obvias. Sin embargo, se mostraron muy 
dispuestos — sobre todo los directores — a discutir de manera 
anónima sobre algunas prácticéis preocupantes. Muchos habla- 
ron del chantaje emocional que se emplea para intentar conse- 
guir buenas criticas. En una industria a menudo incestuosa como 
es la de los videojuegos, existe una relación de trabajo bastante 
estrecha entre el personal de márketing de software y los escri- 
tores, y, a menos que ambas partes expresen sus puntos de vista 
con profesionalidad, puede resultar difícil «darle a un juego una 
buena patada)> si sabes que eso va a afectar al trabajo de 
un amigo. Y si das una mala critica a un juego, es posible 
que la próxima vez que esa empresa tenga un titulo fa- 
buloso que analizar, no seas tú el primero en recibir- 
lo. Si a esto le añadimos los viajes y privilegios 
que se pueden ofrecer por la via de las rela- 
ciones públicas, tendremos el anzuelo 
infalible que puede socavar toda objeti- 
vidad a la hora de analizar un producto. 
En el caso de revistas de gran tirada como 
PSM y PC Formal, el equilibrio del poder 
cambia ligeramente. Los responsables de már- 
keting saben que a través de estas revistas puede 
llegar a un mayor número de lectores que con 
otras y quizás por eso las relaciones con el 
staffde estas revistas no están apenas vicia- 
das. En ocasiones, una revista pequeña 
hará lo que sea por conseguir una exclusi- 
va, mientras que las de gran circulación se 
sienten más libres para hacer sus análisis con 
rigor. Pero los expertos en márketing también 
saben que si un juego es malo, nadie va a lan- 
zar cócteles Molotov a las oficinas de la com- 
pañía editora, por eso de vez en cuando dejan 
que alguno de estos títulos salga a la venta, 
con la esperanza de que la revista en cuestión 
no le dirá a sus decenas de miles de lectores 
que no vade la pena comprarlo. Y con la canti- 
dad de dinero que se llega a invertir en algu- 
nos productos, ¿quién les va a reprochar nada? 


En muchos aspectos es una táctica más aceptable que intentar 
coaccionar a una revista para que mienta sobre im juego. 

Sean cuales sean las artimañas que emplee una compañía 
para mejorar la pimtuación de sus títulos, si una revista claudica 
y concede a tm juego una puntuación mejor de la que se mere- 
ce, al final es la propia revista la que sufrirá las consecuencias. 
Los lectores pierden la confianza en una publicación que les 
miente sobre los juegos que analiza, y acaban por reconducir su 
fidelidad hacia otra revista. En el mundo de los videojuegos, no 
hay duda de que la honestidad es la mejor política. 

Conclusiones 

Aunque el control de calidad de Sony está lejos de la perfección, 
es difícil imaginar cómo podría mejorarlo. Una vez que se ha fa- 
bricado un juego, a la multinacionéd le resulta muy embarazoso 
ponerle su veto. Además, como apunta Stuart Campbell, lo habi- 
tual es que en las últimas semanas se intente llevar la jugabili- 
dad de un título al nivel esperado. Y si no se consigue, ya es de- 
masiado tarde para detener su publicación. 

Algunos argumentarán que los juegos de Sony deberían 
desarrollarse como los de Nintendo, compañía que se implica 
mucho desde el inicio de un proyecto. No obstante, esta estra- 
tegia plantea dos inconvenientes: uno es que no se pueden 
producir videojuegos en cantidad suficiente, y el otro es que 
ese método no funciona tan bien como pudiera parecer. La re- 
vista británica N64 acaba de sacar su primer número y, aunque 
el nivel medio de los juegos es alto —como en la Playstation — , 
sigue habiendo unos cuantos que no consiguieron la nota míni- 
ma: NBA Hang Time obtuvo un 52 % y Cruisin ’ USA y MK Trilogy 
recibieron un misérrimo 34 %. En definitiva, que Nintendo dé 
su aprobación a un juego para la SuperNintendo sólo indica 
que éste funciona. 

La lección que parece extraerse es que, aunque a los féüari- 
cantes de consolas les encanta hablar largo y tendido sobre con- 
trol de céilidad, la realidad de sus mercados indica que no pue- 
den permitirse el lujo de ser consecuentes con sus políticas, o — 
lo que es más probable — que no osan molestar a fabricantes 
terceros de cuyo apoyo dependen para producir una variedad 
de juegos suficiente que haga rentable su hardware. 

Por consiguiente, si quieres saber si im juego es bueno o no, 
lo mejor que puedes hacer es ser paciente y esperar a nuestra 
critica antes de gastar tu dinero. 


1 


Si una revista claudica y concede a un 
juego una puntuación mejor de la que se 
merece, al final es la propia revista la 
que sale perjudicada. 
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Y FINALMENTE... 
LOS JUEGOS QUE 
NO QUERÍAN QUE 
ANALIZÁRAMOS 


Uno de los trucos preferidos de 
los editores, cuando tienen un 
titulo que saben qpxe no es muy 
bueno, es «olvidarse» de man- 
dárnoslo para que lo analice- 
mos. De este modo, llega hasta 
la estantería de tu tienda sin 
que puedas leer ninguna criti- 
ca sobre él y te quedas sin sa- 
ber si vale la pena o no. Hace 
poco, nos hicimos con seis jue- 
gos que, ¡qué casualidad!, no 
nos habían enviado... 




P rotagonizado por un conejito maníaco, 
Whizz es un juego de plataformas iso- 
métricas que lleva años circulando, ha sido 
desarrollado para todas las plataformas 
principales y siempre ha cosechado las pe- 
ores críticas. Los gráficos son bastante agra- 
dables, pero lo que lo traiciona es su horri- 
ble sistema de control. A pesar de la apa- 
rente libertad del punto de mira, Whizz sólo 
te permite moverte en cuatro direcciones, y 
siempre en linea recta. El diseño de niveles 
es tan malo que todo el rato tienes la sensa- 
ción de que han echado los elementos so- 
bre el área de juego sin ton ni son. 


VEREDICTO 


?/in 


Uno de los peores juegos de plataformas 
jamás visto. Su. jugabilidad es espantosa. 

Galaxy Fight 



■ Precio No disponible ■ Editor SunSoft 

■ Fabricante SunSoft ■ Origen Japón 

T ienes que sufrir unos cuantos beat 'em 
up de esta calidad ínfima para poder 
apreciar lo fantástico que es un juego 
como Dskken. Galaxy Fight ofrece una plé- 
tora de personajes de estilo manga — inte- 
resantes pero mal dibujados — que se han 
reunido para derrotar al malvado e inmor- 
tal Felden Cryce, pero. . . ¡lo hacen luchan- 
do entre ellos! En cualquier caso, su muy 
deficiente sistema de reconocimiento de 
impactos y la lentitud desesperante de los 
personajes terminan por arruinar la poca 
diversión que pudiera ofrecer este juego. 
La acción es igual a la de cualquier otro 
beat ’em up: sólo brincos. 


S egún la propaganda de la caja, «se 
trata del título de fútbol más jugable 
para la Playstation». Pura basura. Prime 
Goal tiene un aspecto horrible y su juga- 
bilidad es incluso peor. En lugar de juga- 
dores basados en la captura de movi- 
mientos, la acción se desarrolla con unos 
sprites pasados de moda. El sistema de 
reconocimiento de colisiones es tan in- 
consistente que es difícil saber si tienes 
el control de la pelota o no, y todo el 
tiempo tienes la sensación de estar ju- 
gando a través de un vaso de melciza. La 
música, en cambio, es espléndida. 


VEREDICTO 


p./in 


Un juego de fútbol patético qpie es tan 
malo que hasta casi resulta divertido. 

Killing Zone 



S keleton Warriors iba a ser «la próxima 
maravilla». Video juegos, cómics, di- 
bujos animados... todo junto. Por desgra- 
cia, la idea deja mucho que desear y este 
beat 'era up hace un flaco favor a estos 
elementos. Para ser justos, hay que decir 
que no es un juego tan malo como los 
otros que hemos analizado aquí. Los grá- 
ficos son bastante bonitos, la música y los 
efectos de sonido son estupendos y el 
juego se aguanta durante un rato. Pero no 
es ningún clásico y cuando puedes jugar 
con Tomb Raider, ¿quién quiere perder 
el tiempo con ejemplares como éste? 


VEREDICTO 


4/10 


Skeleton Warriors no es tan malo, pero 
de bueno tiene poco. 

Titán Wars 








I Precio N/D ■ Editor BMG 


VEREDICTQ- 


- 2/10 


Galaxy Fight es lento, aburrido y ni si- 
quiera llega a divertir por lo malo que es. 





K illing Zone es un beat ‘em up que te 
ofrece la posibilidad de convertirte 
en un personaje de terror, como un esque- 
leto o el monstruo de Frankenstein, y rom- 
perle la crisma a un semejante. Aparte de 
estar tan mal programado que es imposi- 
ble moverse y ejecutar una maniobra de 
lucha al mismo tiempo, el úrüco elemento 
destacable de este juego es su comicidad. 
Cuando lo probamos en la oficina, pronto 
atrajo la atención de muchos compañeros, 
que se morían de risa al ver las payasadas 
que hacían los personajes. «Es como ver a 
dos tipos borrachos peleándose», excla- 
mó con acierto un espectador. 


VEREDICTQ- 


1/10 


Tan espantosamente programado que 
resulta hilarante sin pretenderlo. 


■ Fabricante Crystal Dyn ■ Origen EE.UU. 

E ste juego es una auténtica empana- 
da cuyos ingredientes son, por un 
lado, largas secuencias de vídeo de in- 
troducción y, por otro, las archiconoci- 
das imágenes tomadas desde detrás de 
naves que disparan. Aun asi ofrece al 
menos media hora de diversión razona- 
ble, pasada la cual no te queda más re- 
medio que lanzarlo al montón de juegos 
«nunca más». El argumento es una espe- 
cie de mezcla entre Star Wars y Top Gun 
con una jugabilidad correcta pero insí- 
pida. Lo que resulta extraño es que esta 
birria haya salido de las manos de los 
creadores de Pandemónium. 


VEREDICTO 


4/10 


Un shoot 'em up espacial ligeramente 
por debajo de la media. 




¡LA REVISTA INIRPERDIENTE DE 
PLAYSTATION QUE ESPERABAS! 
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estas páginas tendrás tu rGCOmpGnSSa Este mes tienes la oportunidad de convertirte en un 

perfecto estratega con el clásico para PC Command & Conquer. 

COMMAWD it COWQUER 






Esta semana no hemos podido pegar ojo por culpa de 
Command and Conquer, y aun así seguimos pensando 
que es uno de los juegos para Playstation que más se 
disfrutan. En este número publicamos una guía para 
que goces de C&C sin necesidad de pasar las noches en 
blanco como nosotros. 



1 AI principio de cada misión hay dos precauciones 
que deberías tomar en función de la opción de juego 
elegida. Es recomendable utilizar siempre los vehículos 
más rápidos para explorar el terreno que rodea al punto 
de salida. De este modo resulta más fácil encontrar un 
buen emplazamiento para el «MCV» y poder avistar a 
tiempo cualquier ataque enemigo. El vehículo más rápi- 
do que posee el «GDI» es el «Humvee», y el «NOD» tiene 
en su haber unos todavía más rápidos, las motos de re- 
conocimiento. Todos ellos son muy vulnerables, de 
modo que, si te topas con fuerzas enemigas, mejor retí- 
rate de vuelta a la base o abandona la unidad. 



2 Una vez inspeccionado el terreno que te rodea, de- 
berías buscar un buen lugar para emplazar tu 
«MCV», en el caso de que dispongas de una. Lo más 
conveniente es situar la base en una esquina del mapa 
de forma que el enemigo sólo pueda atacar por dos 
frentes. Si no encuentras una esquina adecuada Intenta 
al menos situar la base en un lado del mapa, o en la fal- 
da de una colina para que el enemigo se vea obligado a 
atacar por los flancos. 


3 Una vez emplazada tu «MCV», el paso siguiente es 
construir una central eléctrica, barracas y una planta 
de Tiberium. Aunque con ese asentamiento podrás 
aguantar algún tiempo, no dejes nunca de acumular ve- 
hículos y tropas de tierra. Deberás situarlos alrededor 
de la base, ya que los ataques enemigos serán frecuen- 
tes. En C<SC defender una base es tan importante como 
atacar ai enemigo. 

4 SI para la misión que llevas a cabo no cuentas con 
«MCV» deberás situar tus unidades en un lugar se- 
guro desde el principio. Prueba en una ensenada, prote- 
gida por rocas y acantilados, o en una esquina o borde 
del mapa. A continuación, utiliza las unidades y tropas 
más o menos prescindibles como carne de cañón mien- 
tras encuentras la base enemiga o el objetivo de la mi- 
sión. Haz un reconocimiento a conciencia del territorio 
del mapa, y cuando localices tu objetivo podrás llamar 
a las fuerzas que hayas dejado en retaguardia. 




5 Lo habitual en este tipo de misiones es que dispon- 
gas de un número limitado de unidades para atacar 
la base enemiga, así que deberás hacer varios Intentos 
antes de descubrir el modo de romper sus líneas. Para 
que el trabajo te sea más fácil vamos a desvelarte algu- 
nas tácticas que dan buenos resultados en la mayoría 
de misiones. 

Nunca es bueno comenzar una misión enviando tro- 
pas de tierra, ya que la mayoría de bases enemigas po- 
seen la artillería necesaria para acabar con tu pelotón 
en cuestión de segundos. Lo primero que debes hacer 
es enviar tanques y vehículos de ataque y entonces, 
cuando algunas de las defensas más fuertes estén de- 
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sarboladas, continúa con las tropas de tierra. Dado que 
tu primer ataque puede resultar fallido, guarda siempre 
algunas tropas de reserva. Una inyección suplementaria 
de tropas en el momento justo puede decantar la balan- 
za a tu favor. Otra táctica que funciona consiste en ata- 
car la base enemiga con la mitad de tus fuerzas por un 
flanco y dejar que luchen durante un minuto. En ese 
momento, ataca por detrás con la otra mitad, a la que 
habías situado cerca del flanco contrario; las tropas 
enemigas estarán defendiéndose del primer ataque, por 
lo que tendrás via libre para destruir la base. 


7 Ha llegado el momen- 
to de descubrirte la 

otra gran utilidad de los .u ¡ ; 

tanques, además de la ♦ 

destrucción de vehículos n 
blindados y edificaciones. 

Es un tanto deleznable, 
pero si diriges el tanque 

hacia un pelotón de enemigos puedes aplastarlos sin 
necesidad de disparar una sola bala. De hecho, ésta es 
la única manera en que un tanque puede enfrentarse a 
los soldados de infantería, ya que su cañón es demasia- 
do lento para acabar con ellos. 


Jumping Flash 2 


Supersalto 

Cuando acabas 
Jumping Flash 2 
por primera vez 
puedes repetir el 
juego en modo Su- 
per. En este modo 
puedes ejecutar la 
opción Supersalto, 
lo que significa que 
hay seis niveles de 
salto en lugar de 
tres. Tan solo tie- 
nes que pulsar el 
botón de salto cada 
vez que alcances el 
punto más alto de 
un salto. 


8 En los últimos niveles 
aparecen opciones ex- 

tra para los edificios y los . . ' 

vehículos. Son caras, pero 
a la larga merecen la 
pena. Por ejemplo, «SAM» 
es una construcción per- 
fecta para la defensa en 

caso de ataque aéreo, así que deberías construir una a 
la primera oportunidad. Cuando juegues como «NOD» 
tienes la opción extra de construir torres láser que re- 
sultan superefectivas para acabar con casi cualquier 
unidad de tierra. 


Destruction 
Derby 2 


6 Cuando dispones de tu propia base, el procedimien- 
to de asalto se produce de manera distinta, ya que 
entonces puedes diseñar tu ejército a tu gusto 
Sin duda, la mejor opción es construir el mayor número 
posible de tanques, pero sin olvidar que el resto de uni- 
dades son también útiles en su propio terreno. Por ejem- 
plo, los helicópteros «Orea» son estupendos para atacar 
a las segadoras de Tiberium del enemigo, pero no los 
utilices nunca contra enemigos armados con misiles, 
pues te vencerán a la primera de cambio. Las tropas de 
tierra, aunque resulta muy fácil destruirlas, son muy so- 
corridas en ciertas ocasiones. Un nutrido grupo de sol- 
dados de artillería ligera y lanzadores de granadas sir- 
ven de ayuda en cualquier batalla, siempre y cuando es- 
tén respaldados por tanques. El envío de un volumen in- 
gente de tropas contra la base enemiga puede llegar a 
derribar sus líneas de defensa, pero has de ser muy pru- 
dente cuando pongas en práctica esta táctica. 


Modo Extra 

Cuando acabas el 
Juego en el modo 
Supersalto puedes 
acceder al modo 
Extra. 


9 Algo que a menudo pasan por alto los aspirantes a 
maestro en C<SCson los ingenieros, que están dis- 
ponibles en ambos bandos. Su papel consiste en intro- 
ducirse a hurtadillas en los edificios enemigos y hacer- 
se con ellos. Así que, una vez sobrepasadas las líneas 
de defensa enemigas, será más provechoso que envíes 
un ingeniero a cada edificación para apropiártela en lu- 
gar de destruirla. Al apoderarte de un edificio cambiará 
a tu color, y podrás utilizar sus recursos, ampliarlo y 
adosarlo a tu base, o simplemente venderlo. 


Destruction 
Derby 2 

Ahí van unos trucos 
para Destruction 
Derby 2. 


Créditos de vídeo 

Para ver los créditos 
de video, introduce la 
clave ToNyPaRk. 


Al adquirir Die Hará TrUogy no compras un solo juego 
sino tres. Esto supone un ahorro considerable de dine- 
ro, dado que los tres juegos bien podrían venderse por 
separado. Bueno, Die Hardta\ vez no. 

De todas maneras, lo que sí es cierto es que al ha- 
ber tres juegos en un solo disco, la cantidad de trucos 
disponibles es bastante respetable. Y aquí los tenéis to- 
dos. Por cierto, para poder activar los trucos, se debe 
pulsar R2 mientras el juego está en pausa. 


DERECHA, CUADRADO, CUADRADO. ABAJO: Modo gor- 
do (todos los personajes aparecen hinchados) 

ABAJO, CUADRADO. TRIÁNGULO, ABAJO: Los enemigos 
flotan en el aire cuando reciben un impacto 
DERECHA, CUADRADO, TRIÁNGULO, DERECHA: Todos 
los controles (incluso los botones de disparo) 
se invierten 

1 OxTRIÁNCULO y 4xDERECHA: Modo esqueleto 
ABAJO, CÍRCULO, CÍRCULO, ABAJO, TRIÁNGULO, ABAJO: 
Modo comedia (las voces suben de tono y los villanos 
disparan por el trasero) 

DERECHA, ARRIBA, ABAJO, ABAJO, CUADRADO, DERE- 
CHA: Disparos ilimitados 


Todas las carreras 

Para poder correr to- 
das las carreras del 
modo más sencillo, in 
troduce la clave 
MACSrPOO. 


Créditos animados 

Para ver algunos cré- 
ditos animados, intro- 
duce la clave CREDITZ! 


DIE HARDER 


Modo gordo 


Modo flotante 


Editor de mapas 


Modo de destrucción total 


Modo esqueleto 


Modo comedia 


DERECHA, ARRIBA, ABAJO, CUADRADO: Invencibilidad 
DERECHA, CUADRADO, ABAJO. CÍRCULO: 50 granadas y 
cinco balas 


Modo esqueleto 
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DERECHA, ARRIBA, ABAJO, CUADRADO: Editor de mapas 
Este truco te permite cambiar las rutas de todos los per- 
sonajes y vehículos del juego. Es muy, pero que muy 
complicado, pero si perseveras conseguirás efectos sor- 
prendentes, como por ejemplo coches flotantes. Tam- 
bién podrás elegir niveles desde el editor de mapas se- 
leccionando la pantalla de Menú (Cuadrado) y utilizando 
la función Load para escoger el nivel que prefieras. 
ABAjO, CUADRADO, TRIÁNGULO, ABAJO: Modo esqueleto 
DERECHA CUADRADO, IZQUIERDA, CÍRCULO, TRIÁNGU- 
LO, ABAjO: 99 cohetes y 99 granadas (modo de destruc- 
ción total) 

ABAjO. TRIÁNGULO, DERECHA. CUADRADO: Invencibili- 

ME HAR» lüITH A VENGEANCE 


Modo Vic 20 


Cámara de persecución 

IZQUIERDA, CIRCULO, ARRIBA, ABAjO, CUADRADO, DE- 
RECHA: Vidas infinitas 

CÍRCULO, CÍRCULO, CUADRADO. CUADRADO, ABAjO, 
ABAjO. X. X: 999 Turbos 

IZQUIERDA, TRIÁNGULO. DERECHA, ABAjO: Modo co- 
ches grandes 

CÍRCULO, ABAjO, ABAjO, TRIÁNGULO, X, CUADRADO: 

M Modo cabezas flotantes 

J ABAjO, CÍRCULO, ABAjO, CÍRCULO: Visión extra (cámara 

W persecución) 

IZQUIERDA. ARRIBA, IZQUIERDA, IZQUIERDA, CUADRA- 
6 DO, ABAjO: Modo cámara lenta 

• j ABAjO, ARRIBA, IZQUIERDA, IZQUIERDA, ABAjO, ARRIBA, 
IZQUIERDA, IZQUIERDA, ABAIO ARRIBA, IZQUIERDA, IZ- 
Modo cabezas flotantes QUIERDA: Modo Vic 20 


Modo coches gigantes 


Madden ’97 


Vidas infinitas 


Tfí^íW UEVEL 


Un festín de trucos y códigos para el juego de platafor- 
mas que desbancó a Crash Bandicoot 


Introduce estos códigos en la pantalla de claves antes 
de empezar una partida 


Para acceder a los 
ocho equipos ocultos, 
selecciona el partido 
de exhibición y esco- 
ge dos equipos cua- 
lesquiera. Introduce 
TIBURON como nom- 
bre de récord de usua- 
rio y pulsa X para 
aceptar. Vuelve a la 
página de selección 
de equipo. Deberían 
aparecer ocho equi- 
pos más: All-Madden 
All-Time, 50s & 60s, 
All 70s, All 80s, AEG 
pro bowl team, NEC 
pro bowl team, EA 
Sports Team y Team 
Tiburón. 


BORNFREE - Selecciona nivel 
HARDBODY - Invencibilidad 
VITAHINS - Gana 31 vidas 
CORONARY “ Montón de corazones 
EVILDEAD - Enemigos inmortales 
TWISTEYE - Gira La pantalla pulsando 
L1 + L2 y moviendo el D-pad 
INANDOUT - Se para y vuelves al mapa 
THETHING - Mantón pulsado L2 para mu- 
tar tu cuerpo. Pulsa L2 X para vol- 
ver a tu estado original 
BODYSWAP - Pulsa Triángulo para Ínter 
cambiar tus personajes 
OTTOFIRE - Armas especiales infinitas 
TOMMYBOY - Te lleva a una pantalla de 
máquina del millón cuando acabas el 
nivel 

CASHDASH - Te Lleva a una pantalla de 
alta velocidad al final del nivel 


TRUCOS 


Vidas infinitas 

Para conseguir vidas infinitas en este simulador de 
deportes futuristas, ve a la pantalla de menú princi- 
pal y pulsa CUADRADO, IZQUIERDA. CUADRADO. 
DERECHA. CÍRCULO. ABAjO, CÍRCULO, ARRIBA. Aho- 
ra, en la opción de juego, selecciona «Solo Survivor» 
y comenzará una partida para un solo juga- 
dor con vidas infinitas. H 


Enviad vuestros tru- 
cos y consejos a: 
TRUCOS 
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Guía de Chronicies ofthe Swotd 

Hemos recibido decenas de cartas 
pidiendo ayuda para finalizar el jue- 
go. En Trucos de los lectores de 
PSM 5 os dábamos algunas pistas para 
entrar en los aposentos de Morgana y 
entregarle el pergamino, y asi poder 
salir del castillo. A continuación y 
una vez superada esta fase, te ofre- 
cemos. por cortesía de Josué Juárez, 
algunos trucos más que te allanarán 
el camino hacia el final de este apa 
sionante juego. 

Ahora tu misión es eliminar a la 
malvada Morgana. Para ello deberás 
fabricar un anillo de protección a 
partir de diversos elementos. El pri- 
mero es el AGUA DE LA VIDA. Para en- 
contrarla tienes que adentrarte en el 
bosque, pero no te arriesgues hasta 
que no tengas en tus manos la sangre 
de dragón que contiene una botella en 
la habitación de Morgana. Cuando te 
hayas hecho con ella, dirígete a la 
casa que hay al final del bosque y 
con la sangre podrás abrir la puerta. 
Una vez dentro, inspecciona la casa 
hasta encontrar un cuerno. Guárdate- 
lo. También tienes que conseguir el 
agua, pero antes tendrás que vencer a 
un esqueleto. Entonces toma el agua 
con la misma jarra que utilizaste 
para la cerveza y vuelve al castillo. 
En tu próxima misión deberás encon- 
trar la CÁSCARA DE HUEVO DE DRAGÓN, 
que está en una cueva cercana al bos 
que (ésa cuya entrada vigila un dino- 
saurio). Para poder acceder a su in- 
terior utiliza el cuerno. Cuando el 
dinosaurio se retire, apresúrate a 
tomar la cáscara y acto seguido vier- 
te sobre ella la arena caliente que 
previamente deberás haber recogido en 
el casco. Con el calor nacerá una 
cria, y podrás quedarte con la cásca- 
ra sin que te atormenten los remordi- 
mientos. Ahora, lo único que te falta 
es el ORO OE LOS DUENDES. La solución 
está de nuevo en el bosque, en el 
circulo de las setas. Para poder in- 
vocar a esas criaturas, rastrea los 
alrededores en búsqueda de una seto 
roja. Cambia el cáliz por el oro de 
los duendes, y asi ya tendrás todos 
los componentes para fabricar el ani- 
llo. A continuación. Helie y Gawain 
deben iniciar un largo viaje, no sin 
antes recibir una hogaza de pan de 
Wilf. Por desgracia, durante el cami- 
no. Helie cae enferma y tienes que 
recurrir a una bruja para que la 
cure. Tras escuchar a la hechicera, 
ve a Camelot para traer de vuelta el 
mortero que ella etitregó en persona a 
Merlín. La bruja también exigirá unas 
semillas de amapola que encontrarás 


en el pan. Sácalas con el cuchillo. 
Ahora sólo necesitas la miel del mo 
nasterio. Para obtenerla, utiliza el 
fuelle que está en el piso de arriba 
y la paja del patio. Con la ayuda del 
fuelle, encenderás la vela, y podrás 
alcanzar la miel. Continuará... 

Josué Juárez Moreno (Terrassd) 

Residetit EvU 

Muchos de vosotros solicitáis tru- 
cos para este juego. El texto que si- 
gue contiene las respuestas a las 
preguntas más comunes. 

La combinación de la puerta con el 
panel numérico te la proporcionará 
Burton cuando venzas a la serpiente 
en vuestro segundo enfrentamiento. 

Te adelantamos que la puerta en cues- 
tión no tiene tanta importancia corno 
pudiera parecer. Para superar la ha- 
bitación de los cuadros, debes ac- 
cionar todos los retratos por orden 
de edad (del personaje más joven al 
más anciano). De este modo, no te 
atacará ni un solo cuervo. Cuando se 
abra el último cuadro, podrás tomar 
un hexágono que deberás colocar en el 
panel que has de completar para acce- 
der al jardín. 


Club Otakus de Terrassa 



Bestdeat Bwíl 


Tontb Raidet 

tara Croft ha w-rumpido en a re 
dacción de PSM hecha una fur^’a y ha 
repartido balazos a diestro y slules 
tro. Nos ;o merecemos, porque, en e' 
número pasado, nos equivocamos una 
vez más al dar el truco para conse^ 
guir todas las armas y e' n've! máxi 
mo de munición en Tomb Rafder. A la 
tercera va la vencida: 

Pulsa SELECT y después 11. TRIÁNÍ^U 
LO. 12. R2. R2.L2. CIRCULO y f 1 


Tomb Raíder 


Kiitg of Fightei^s ‘95 

Para conseguir jugar con los jefes, 
antes de elegir YES en la pantalla de 
selección de personaje, pulsa START 
y. sin soltar, presiona FLECHA ABAJO 
+ TRIANGULO. IZQUIERDA + X. DERECHA 4^ 
CUADRADO. FLECHA ARRIBA + tlRCULO- 

Kiko Liad García (Tarragona) 


A 



Ote tiard Trttogy 

Die Hard Trilogy 

Un consejo para los Incondl clona es 
de Die Hard Trilogy: al empezar el 
juego aparece un helicóptero. Dispa- 
rad contra él y dispondréis del arma 
més poderosa. 

Kiko Liad Garda (Tarragona) 


Son pocos los elegidos que al- 
canzan el dominio absoluto de 
un juego. Si eres uno de ellos, 
envíanos la prueba de tu maes- 
tría a: 

- 'rt»T 
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, No te gastes toda la pasta en la peluquería de tu mascota, cédela a la ciencia a cambio de una 

" suscripción a PlaySMion Magazine. Y algún día, cuando hagan consolas para mininos, pide que 

descongelen a Mizifú y pasadlo en grande juntos en una partida multijugador entre humanos y gatos. 


¡CRIONIZA A MIZIFÚ! 


Las identificaciones de la NBA y de los 
Equipos NBA utilizadas en este producto 
son marcas registradas, los diseños y 
otras formas de propiedad intelectual de 
NBA Properties, Ina y de sus respectivos 
equipos, no pueden ser usadas en su 
totalidad o en parte sin la previa 
autorización escrita de NBA Properties, 
Inc. © 1996 NBA Properties, Inc. Todos los 
derechos reservados. 


Playstation 


sorteo de 10 paquetes compuestos por: 

Una capia de Total NBA ^ 17 ^ 
Unos auriculares de Sony^ 
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ste mes la redacción de PSM se ha 
convertido en una sucursal del 
Centro de Investigaciones Socioló- 
gicas. Con la inestimable colabora- 
ción de dos expertas en técnicas estadísti- 
cas, Marta Casamort y Empar Revert, he- 
mos procesado los datos de una muestra 
representativa tomada aleatoriamente de 
los 2.437 cuestionarios que nos habéis en- 
viado. Ahí van las conclusiones: 


Distribución porcentual de los encuestados 
por grupos de edad: 

De 10 a 1 5 años 18% 

De 1 5 a 20 años 35% 

De 20 a 25 años 23% 

De 25 a 30 años 15% 

De 30 a 35 años 7% 

Más de 35 años 2% 



ción, buscaremos un equivalente en castellano a 
algunas de las expresiones en inglés. 

El 95% de la muestra considera que el len- 
guaje que utilizamos es el adecuado y un 3% 
opina que es demasiado técni 
co. Apenas un 2% lo consi- 
dera en exceso colo- 
quial (curiosamente, yf 
sólo los encuesta- 
dos de 30 años en 




El 97% de los encuestados son hombres. 
¿Qué os pasa chicas, no os gusta jugar a la 
Playstation o sois demasiado tímidas o perezo- 
sas para enviar un cuestionario por correo? Pero 
tranquilas, que esto no va a quedar así (atentos 
al reportaje en los próximos meses). 

El 80% de los encuestados ha marcado los 
género de aventuras entre sus predilectos. Le si- 
guen en popularidad los juegos de carrera (75%) 
y los de arcade (50%). Los menos exitosos son 
los de estrategia (4%) y los de rompecabezas 
(1,5%). 

El 94% de los encuestados afirma que acos- 
tumbra a comprar algunas veces los juegos de 
las demos que más les han gustado. Sólo el 1% 
dice no comprarlas nunca, mientras el 5% lo ha- 
ce siempre. 

A propósito de los tecnicismos, el 82% de las 
respuestas está de acuerdo en que se debe con- 
servar el nombre de los géneros (shoot ’em up, 
etc.) en inglés, aunque en un 23% de ellas se pi- 
den más explicaciones sobre su significado. 
Atenderemos a esa petición. Aunque únicamen- 
te el 1 8% de los encuestados propone su traduc- 


adelante suscriben esa opinión). 

Por relación calidad/precio, el 60% de los en- 
cuestados cree que la revista es algo cara (¡qué 
va, hombre!) y el 35% que es económica. El 4% 
cree que es una ganga (¡qué sabiduría!) y ell% 
están necesitados de mucho amor y compren- 
sión (los pobres creen que es una estafa). 

El 41% de los encuestados comparten su 
ejemplar de PSM con los amigos, el 9% celebra 
una ceremonia familiar con velas encendidas y 
la revista como objeto de culto, y el 50 % son un 
atajo de avariciosos que la guardan con canda- 
do y no se la enseñan a nadie (estos últimos son 
nuestros predilectos. ¡Os queremos!). 

La sección PlayTest está entre las favoritas 
de los encuestados (un 81% han marcado su ca- 
silla), seguida muy de cerca de Trucos (60%), 
PrePlay (45%) y Cargando (desde este número, 
Loading) (1 5%). 

Sobre las propuestas que nos habéis hecho 
para mejorar la revista, las más recurrentes son 
la ampliación de Cartas (con consultas y opinio- 
nes), Trucos, guías de juegos, secciones de de- 
bate, etc. Algunas de vuestras ideas son algo 


más difíciles de poner en práctica, pero os pro- 
metemos estudiarlas todas con atención. De he- 
cho, podéis estar seguros de que la revista será 
cada mes mejor. 

En general no hay diferencias en los resulta- 
dos por grupos de edad. Quizás los chicos de 
1 0 a 1 5 años son los más creativos a la hora de 
proponer nuevas secciones, y los lectores de 30 
años en adelante, los más severos al valorar la 
relación calidad/preclo de la revista. 


Y los ganadores de una de 
las cuatro copias de NBA Jam 
Extreme son : 


Alberto Calvo Ramos 
(Sevilla) 

M.^ Dolores Beltrán Otero 
(Marbetta) 

Daniel González Márquez 
(Valencia) 

Carlos Quintana Biesa 
(Navarra) 


Muchas gracias por vuestra participación. 




Rellena y recorta o fotocopia este cuestionario 


Se hablará de ti 


Sabemos que eres un fiel lector de PSMy que, aunque eres exigen- 
te con nosotros, te gustan los temas que tratamos y nuestra ma- 
nera de hacerlo. Pero ahora queremos llegar aún más lejos: esta- 
mos preparando un reportaje sobre ti. Sí, pretendemos descubrir 
qué tienes en común y qué es lo que te hace único en relación a 


otros lectores de esta tu revista. Nos gustaría que colaborases 
con nosotros contestando a las siguientes preguntas. Si, además, 
nos envías tu nombre, dirección, teléfono y, de tenerla, tu direc- 
ción de correo electrónico, quizás nos pongamos en contacto con- 
tigo para charlar con más calma sobre... ti. 


CuBstíonario 


1. Edad: 


9. Sueles leer... (indica títulos) 


2. ¿Con quién vives? 

□ A Más vale solo/a que mal acompañado. 

□ B Odio la soledad. Tengo la casa repleta de anima- 

les y plantas carnívoras. 

□ C Con mi pareja. 

□ D Con mis padres (alguien tiene que cuidar de 

ellos). 

□ E No hay nada como compartir el piso con ami- 

gos/as. 

□ F Otros. 


3. Estado civil 

□ A Soltero/a 

□ B Casado/a 

□ C Viudo/a 

□ D Otros 


4. ¿Qué estudios tienes? 


□ A Sin estudios/elementales 

□ B Primarios /bachillerato elemental/EGB/ESO/FP 1 

□ C Bachillerato Superior/BUP/FP 2/Bachillerato de 

la reforma 


□ D Universitario de grado medio/1 '' ciclo 
n E Universitarios de grado superior/2.® ciclo 


5. Actividad: 

□ A Trabajo a tiempo completo 

□ B Trabajo a tiempo parcial 

□ C Estudiante 

□ D En paro 

□ E jubilado/a 

□ F Otros: 


□ A Prensa de información general: 

□ B Prensa deportiva: 

□ C Cómics: 

□ D Revistas: La Playstation y... 

□ E Libros (Indica género): 

□ F Otros: 


10. Sueles ir al cine... 

□ A Más de una vez por semana 

□ B Una vez por semana 

□ C Cada dos semanas 

□ D Una vez al mes 

□ E Una vez cada tres meses 

□ F Casi nunca 


1 1. ... a ver películas del género... (señala tres) 

□ A Acción 

□ B Comedia 

□ C Drama 

□ D Horror/Ciencia ficción 

□ E Amor 

□ F Guerra 

□ G Otras: 


12. Miras la televisión: 

□ A Nunca 

□ B Sólo los fines de semana 

□ C Menos de dos horas ai día 

□ D De dos a cuatro horas al día 

□ E De cuatro a seis horas al día 

□ F Más de seis horas al día 


1 5. ¿Cuántas horas a la semana le dedicas a tu 
Playstation? 

□ A Menos de 1 

□ B De 1 a 4 horas 

□ C De 5 a 8 horas 

□ D De 9 a 1 2 horas 

□ E De 1 2 a 1 5 horas 

□ F Más de 1 5 horas 


16. ¿Cuánto dinero te gastas al ano en...? 
(coloca un número en cada casilla) 

1 . Nada 

2. De 1 .000 a 9.999 pesetas 

3. De 1 0.000 a 1 9.999 pesetas 

4. De 20,000 a 39.999 pesetas 

5. De 40.000 a 59.999 pesetas 

6. Más de 60.000 pesetas 

□ A Juegos 

□ B Libros 

□ C Música 

□ D Ropa 

□ E Viajes 

□ F Vídeos 

□ G Otros: 


1 7. Perteneces a una asociación... 

□ A Cultural 

□ B Deportiva 

□ C Ecologista 

□ D Profesional 

□ E ONC o similar 

□ F Ninguna 

□ H Otras: 


6. Si trabajas, ¿cuáles son tus ingresos 
mensuales? 

□ A Menos de 80.000 pesetas 

□ B De 80.000 a 1 1 9.000 pesetas 

□ C De 1 20.000 a ] 59.000 pesetas 

□ D De 1 60.000 a 1 99.000 pesetas 

□ E De 200.000 a 239.000 pesetas 

□ F Más de 240.000 pesetas 

7. ¿Tienes acceso a Internet? 

□ Sí 

□ No 

8. En caso afirmativo, ¿con qué frecuencia 
te conectas? 

□ A Cada día 

□ B 3 veces por semana 

□ C Los fines de semana 

□ D Más de una vez al mes 

□ E Una vez al mes 

□ F Casi nunca 


1 3. ¿Qué canal de televisión prefieres? 

□ A La Primera 

□ B La2 

□ C Tele 5 

□ D Antena 3 

□ E Canal Plus 

□ F Autonómicas: 


14. ¿Qué clase de música te va más? 

□ A Clásica 

□ B Dance 

□ C Heavy Rock/ Metal 

□ D Pop 

□ E Reggae 

□ F Rock 

□ C Soul 

□ H Techno 

□ I Jazz 

□ j Otras: 


18. Son importantes en tu vida ... (ordena de 
1 a 10, de más a menos importantes) 

□ A Salud 

□ B Dinero 

□ C Amor 

□ D Familia 

□ E Amigos/as 

□ F Diversión 

□ G La Playstation 

□ H Trabajo 

□ I Solidaridad 

□ J Otros: 


19. ¿Qué harías sí te tocara la «Primitiva»? 


20. ¿Qué cambiarías de este mundo sí estu- 
viera en tus manos? (Por ejemplo, la for- 
ma: «que sea cuadrado».) 



Envía este cuestionario a: Se hablará de ti, Playstation Magazine, Aragón 182, 9.® A 0801 1 Barcelona 
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feedback, Playstation Magazine, Ediciones Zinco, Aragón 1 82, 9.° A, 0801 1 Barcelona 




Ahora en feedback también puedes exponer tus 
puntos de vista sobre el mundo Playstation. 
Desde los más benévolos y moderados a los 
más viperinos y alambicados. Y como 
siempre, atendemos a tus consultas. 



Calidad al 1 00% 

Desde que me compré la Playstation el 
año pasado, he tenido el placer de disfru- 
tar de un software que combina gráficos 
espectaculares y movimientos veloces 
con juegos muy divertidos. Sin duda es la 
mejor consola que he tenido en mis ma- 
nos. Entiendo que la mejor consola del 
mercado requiera una gran oferta de jue- 
gos, pero también estoy convencido de 
que nos merecemos títulos 
mejores que otro clon de 
Ridge Hacer o más varia- 
ciones del estilo 
Doom, que está pasado 
de moda. Creo que si veo 
otro juego de fútbol de 
mala calidad me va a 
dar algo. 

Creo que he desem- 
bolsado suficiente di- 
nero en la Playstation 
para esperar de sus jue- 
gos que sean algo espe- 
cial. Si los fabricantes de 
software pueden crear algo 
tan brillante como Wipeout 
2097, ¿cómo es posible que 
otras compañías lancen títu- 
los tan mediocres 
como Davis Cup 
Tennis, Dark Forces o Cool Boar- 
ders, donde lo más espectacular 
que se puede ha- 
cer es elegir la 

ropa del personaje que hace snow- 
board? 

La tecnología es maravillosa y al- 
gunos juegos son muy caros, por 
eso queremos que TODOS los tí- 
tulos en el mercado sean de muy 
buena calidad, no sólo el 50%. 

Pedimos juegos que tengan 
unos gráficos sensacionales 
y que sean jugables, y sabemos 
que no pedimos milagros, por- 
que existen muchos títulos 


que cumplen estos dos requisitos. 

Ramón Martínez 
(Vizcaya) 

Buena observación, Ramón, pero lo cierto 
es que siempre habrá juegos para ordena- 
dor de todas las calidades. Los recursos y 
la experiencia de las empresas fabrican- 
tes de software son muy desiguales. 
¿Cómo es posible que Namco fabrique 
Tekken y Prime CoaP Es así y punto. Las 
empresas seguirán produciendo juegos 
de calidad dudosa mientras haya gente 
que los compre. ¿Ya has leído el reportaje 
sobre control de calidad en este mismo 
número? Por lo general, los buenos jue- 
gos desaparecen de las estanterías de las 
tiendas a gran velo- 
cidad, mientras que 
el resto se quedan ahí, 
guardando polvo. Se 
trata de separar la 
paja del buen grano, 
que es lo que siempre 
intentamos hacer en 
estamos de acuerdo con- 
tigo en que Coo! Boarders es muy 
flojo, aunque hubo división de opi- 
niones al respecto. A 

nosotros nos pareció muy insulso, 
mientrasque alguna revista le dio 
una puntuación del 90%. 


Sólo 23.990 pesetas por una 
Playstation. Muy buenas noti- 
cias para los compradores poten- 
ciales, pero ¿qué pasa con gente 
como yo, que pagó 89.990 pese- 
tas hace tan sólo un año? Para 
empezar, la Playstation despegó 
con éxito gracias a gente como 
yo. Ya sé que Sony se enfrenta a 
la competencia de Sega y de Nin- 
tendo, y que bajar los precios es 
una forma de combatirla, 
pero es desconcertante 


w 
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LAS TARJETAS 
SON MUY CARAS 


Me gustaría responder a una cuestión 
que tengo entendido preocupa a mu- 
chos usuarios de PSX. Se trata de saber 
porqué la mayoría de juegos no prevén 
la posibilidad de grabar la posición del 
jugador durante un momento concreto 
de la partida. Pues bien, yo diría que no 
es que a los fabricantes de software les 
tenga sin cuidado el tema. Lo que ocu- 
rre es que para grabar la partida a mi- 
tad de un nivel, hay que guardar mucha 
información, en especial si se trata de 
juegos como Command & Conquer o 
2, en el que he trabajado. Esto no 
es un problema en un PC, don- 
de hay discos duros de mu- 
cha capacidad, pero en 
la Playstation uno 
está limitado al 
número de ra- 
nuras de la 
tarjeta de 
memoria. El 
coste sería 
demasiado 
alto sí hubiera 
que utilizar una 
tarjeta de memo- 
ria entera para grabar 
una sola vez. Estoy seguro 




de que ésta es la razón por la cual la 
mayoría de fabricantes utilizan un siste- 
ma de contraseñas o una opción para 
grabar la partida cuando un nivel se ha 
completado del todo. 

David Nottíngham 
Productor adjunto, 

GT Interactive 

Amigos, esta información es de muy 
buena tinta y nos ha llegado en exclusi- 
va para todos vosotros. 



que ahora pueda comprar tres consolas 
por la misma cantidad que pagué por mi 
Playstation no hace nada. La PSX es una 
consola fantástica, pero me siento enga- 
ñado. jUna bajada de precio de 66.000 
pesetas en sólo un año! Sony podría rega- 
lar algún juego o aplicar descuentos en la 
compra de software para compensar a 
gente que, como yo, compró la consola al 
principio y entregó el formulario de regis- 
tro 

Olegario Albéniz 

(Salamanca) 


Verás. Olegario, este problema existe des- 
de el principio de los tiempos. ¿Qué pasa 
con la gente que se compró un Amiga 
Al 200 por 89.000 pesetas y luego vio 


cómo bajaba a 69.000? Los ejemplos son 
innumerables. En esencia, se trata de una 
combinación de factores, y la necesidad 
de fijar precios competitivos, en efecto, 
es uno de ellos. De todas formas, siempre 
fue prioritario para Sony acercar la 
Playstation a un mercado masivo, a gente 
que no había jugado con videojuegos en 
su vida. Se trataba de cambiar el perfil del 
usuario de videoconsolas. Comprende- 
mos tu Indignación, pero seguro que du- 
rante los meses que jugaste con la Play- 
station antes de que bajara de precio, te 
divertiste lo suficiente para amortizar su 
compra tan temprana. Nadie podía prede- 
cir una rebaja de tal magnitud, pero con 
ese paso, Sony ha asegurado el futuro de 
una consola que se está vendiendo 


H 



Ya, queda menos 

P ¿Cuándo llegará Quake a Playstation? 

Juan Sebastián Cortés 
(Guipúzcoa) 

REstará a la venta en otoño, aunque en 
cumplimiento de un acuerdo con Sega, la 
versión para Playstation aparecerá algu- 
nos meses después de su lanzamiento 
para Salurn. 

U/i «nunca» 

sin importancia 

PPor lo que he podido ver de la versión 
para N64, Shadows OfThe Empire se 
parece mucho a un shoot ‘em up 3-D de lo 
más ordinario. Si LucasArt quisiera con- 
vertirlo para Playstation estoy seguro 
de que lo mejoraría. ¿Hay posibilidades de 
que esto ocurra? 

Ignacio Romero 
(Murcia) 

RShadows OfThe Empire es un titulo 
fabricado en exclusiva para N64, así que 
su adaptación para Playstation es del todo 
imposible. Pero, como tú mismo explicas, 
no es nada del otro mundo, así que tam- 
poco nos vamos a perder gran cosa. 


vane del derecho a reclamar si se produ- 
jera alguna avería. 

¿Qué es esto? 

P He visto que en la parte posterior de mi 
Playstation hay un enchufe donde pone 
Parallel 1/0. He mirado en el libro de instruc- 
ciones y ni siquiera aparece. ¿Para qué sirve? 

José Manuel OJeda 
(Málaga) 

RAhora mismo no se utiliza para nada, 
pero dentro de un tiempo podría servir 
para conectar un dispositivo que te permi- 
tiera ver CD con vídeos, películas, etc. 
También podría ser úti! para instalar un 
módem o incluso para conectar hardware 
que facilitara la reproducción de juegos 
como Tekken 3. 

iQuigro un Joypad! 

P Quiero comprarme Soul Biade, pero 
antes me gustaría saber si necesito tener 
dos joypads turbo o si basta con añadir al 
que ya tengo otro joypad de Sony están- 
dar. ¿Es imprescindible tener un pad turbo 
para jugar a este tipo de juegos? 

Javier Fernández 
(Valencia) 


R Buena pregunta, amigo. Si de verdad 
quieres un juego sobre las aventuras del 
Enterprise, te alegrará saber que Starfieet 
Academy, de Interplay, aparecerá 
en este año. 

^artg 

PSoy un auténtico entusiasta de los jue- 
gos de estrategia militar, y tengo Com- 
mand <5 Conquer. Me preguntaba si saldrá 
algún juego del tipo de Cannon Fodder 
para Playstation. 

Carlos Caminero 
(Zaragoza) 

RLo sentimos, pero no. Si te gusta este 
género y no puedes esperar a que salga a 
finales de año la continuación de C<5C, Red 
Alert., puedes probar con Return Fire, que 
es bastante entretenido. 

I ¡ove Sigourney 

P¿Es posible que haya un Alien Trilogy 2, 
o algo por el estilo, con motivo del 
estreno de la película Alien Resurrection 
en otoño? 

Manuel Antonio de la Huerta 
(León) 


REstás de suerte, porque acabamos de 
enterarnos de que la nueva entrega de 
la saga de Al, en tendrá una versión 
para Playstation. Y no se hará esperar 
demasiado a partir del estreno de la 
película. 

¡Rumm, rumm! 

P¿Qué hay de cierto en los rumores de 
que va a haber una continuación de 
F17 

Un loco de las carreras 
(Cádiz) 

RMucho. Existen algunos problemas con 
la licencia por resolver, pero lo más proba- 
ble es que salga en otoño. 

Llegar, llegará... 

P¿Llegará Poínt Blank a Playstation 
alguna vez? 

Julio José Blasco 
(Lugo) 

RSony acaba de anunciar que tiene planes 
para su desembarco en tierras Playstation. 
Pero aún no hay Día D. 

Guía de compras 

P1 ¿Tenéis novedades sobre Tomb 
Raider 2? 

P2 ¿Qué títulos saldrán para la serie Plati- 
num? 

Manuel Terrón Jiménez 
(Córdoba) 

R 1 Tomb Raider 2 aparecerá seguramente 
en noviembre (a tiempo para ser el bom- 
bazo de las Navidades), pero en Core tienen 
los labios sellados sobre las sorpresas que 
nos deparará esta esperada continuación. 

R2 Sony quiere añadir títulos a la gama 
actual y está manteniendo conversaciones 
con diferentes fabricantes, pero, 
de momento, sólo se ha hablado 
de Resident Evil. 



Cuestión de hardware 

P¿Por qué habrá que añadir hardware para 
jugar a Tekken 32 No me parece mejor que 
su predecesor... 

Sara Parra 
(Santander) 

RUna conversión perfecta requiere añadir 
hardware, porque las máquinas tragaperras 
emplean tecnología punta. De todos modos, 
las versiones para consola no suelen ser fie- 
les del todo a las recreativas, siempre hay 
algunos aspectos que cambian. 

Largp cqmo 

un oía sin pan 

P Desde que la Playstation bajó de precio, 
me he comprado otra para los juegos 
compatibles con enlace en serie. También 
he adquirido un cable de conexión homo- 
logado, pero es demasiado corto. ¿Se 
puede conseguir uno de unos cuantos 
metros hecho por encargo o corro el 
riesgo de estropear el juego? 

Pablo Suárez 
(Sevilla) 

RNo vemos ningún problema en que te 
hagan un cable a medida, aunque podrías 
estar infringiendo alguna cláusula de tu 
garantía. Compruébalo, porque hacer 
cualquier cambio en la consola podría pri- 


RNo. Estos periféricos con prestaciones 
extraordinarias siempre son bien recibi- 
dos, pero los programas están diseñados 
para que se pueda jugar con los pads ori- 
ginales de Sony. 

¿Otra vez lo mismo? 

P¿Se puede conseguir que Lara Croft se 
suelte el pelo y baile en Tomb Raider? 

Raúl Izquierdo 

(Madrid) 

RA ver si queda claro de una vez por 
todas. La Lara algo «desabrigada» que apa- 
reció en internet era una broma. Una 
revista inglesa se inventó el camelo de que 
si escribías la letra de la canción Wannabe 
de las Spice Cirls con el teclado del pad, 
nuestra heroína se pasearía como Dios (o 
Core Design, vaya) la trajo al mundo 
durante toda la partida. Era una inocentada 
a la británica (en el Reino Unido, el día de 
los Santos Inocentes se celebra en abril). 
Ten en cuenta que cuando estaban desa- 
rrollando Tomb Raider, nadie había oído 
hablar de las Spice Cirls todavía. 

No pierdas la calma 

P¿Qué ha pasado con los juegos de Star 
Trek Cenerations? 

David Serrano 

(Castellón) 
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■ GÉNERO 


shoot *em up en 3D 


^ Adelante 
4^ Atrás 

^ Giro a la izquierda 
Giro a la derecha 
Inventario 
Pausa 

+ D-pad Mirar hacia arriba/abajo 

Uso del arma 


Demo jugable 


■ PROGRAMA 


e sorprenderá por sus ingeniosos 
I gráficos, su acción trepidante y la 
— excelente calidad de su motor 3-D. 
Adéntrate en el Antiguo Egipto y vive la 
emoción del desierto con este clon de 
Doom, considerado ya como uno de los 
mejores juegos de acción para un jugador. 

Esta excelente demo, que tiene todo lo 
necesario para que te hagas una idea com- 
pleta de las virtudes del juego, incluye los 
escenarios de Karnak, el nivel básico al 
que volverás varias veces en la versión ín- 
tegra del juego. En esta última debes en- 
contrar varios artefactos y volver al nivel 
repetidamente para conseguir verlo en su 
totalidad, mientras que nuestra demo te 
ofrece todo lo que necesitas para ver el ni- 
vel entero. Así, en el fragmento de Exhu- 
med que te presentamos empiezas la parti- 
da con cuatro de las ocho armas disponi- 
bles y con unas sandalias especiales que te 
permiten dar saltos de vértigo en pos de 
las zonas más elevadas del nivel. 

En el transcurso de tu exploración de 
Karnak te encontrarás a gran parte de los 
enemigos que aparecen en el juego com- 
pleto, identificarás los diversos bonus dis- 
ponibles, aprenderás a nadar y recogerás 
llaves que resuelven complicados rompe- 
cabezas. Por supuesto, tampoco faltan los 
gráficos espectaculares que, para ser sin- 
ceros, dejan a los obsoletos escenarios de 
Doom a la altura del betún. 


PldyStoiion 


_) Abrir la puerta/accionar el int. 
5 Saltar 

[ ) Atacar a la izquierda 

CD Seleccionar arma 
□ Atacar a la derecha 


Descubre los secretos del Antiguo 


No es tan emo- 
cionante como 
un juego de dos 
Jugadores, pero 
como descubri- 
rás en la demo, 
es un shooVem 
up en 3-D con 
mucha clase. 


Seleccionar arma 


Egipto en uno demo de Exhuwed, 


■ Características adicionales 
En la versión completa, el ingenioso 
diseño del juego permite al jugador 
visitar los mismos lugares en más de 
una ocasión. Además, gracias a objetos 
como la máscara de buceo y las 
sandalias, cada vez que regreses a esos 
niveles, descubrirás nuevas zonas 
secretas. 


la última aventura épica de 


Lobotomy; entra en el tortuoso y 


■ Información adicional 
Exhumad fue analizado en PSM 5 y ob 
tuvo una puntuación de ocho so- 
bre diez. 


escalofriante juego de platafor 


mas de BMG; maravíllate ante 


las delicias visuales 


de Excalibvf. 


[ ] Este lugar está plagado de insectos. 
[::] Extermínalos con el matamoscas. 




SmashCouLtJennls 


■ tOirOR Sony 

■ G [. N f RO Simulador deportivo 

■ PROGRAMA Demo jugable 

■ I juego completo rebosa diversión. 
En esta demo encontrarás un set de 
exhibición de cinco partidos distin- 
tos. En todos ellos, controlas uno de los 
dos Jugadores, y te enfrentas a la máquina 
en un emocionante partido. Parte de la 
gracia del juego reside en los extraños fe 
nómenos que se observan al fondo de la 
pista, o en lo que ocurre cuando la bola 
golpea el decorado... Por desgracia, no tie- 
nes la opción de jugar contra un contrin- 
cante humano, aunque sí es posible elegir 
entre un partido individual o de dobles. 



¿Te atreves a jugar un partido de do- 
bles? Tu compañero de equipo estará 
controlado por el ordenador. 


@ Globo 
(□) Supergolpe 
Golpe fuerte 
Golpe normal 
a No se usa 
a No se usa 
( ) No se usa 

í ) No se usa 


■ Controles 

^ Adelante 

4/ Atrás 
Izquierda 
Derecha 
No se usa 
Pausa 


■ Características adicionales 
Las funciones indicadas no agotan las posi- 
bilidades de uso del D-Pad. Por ejemplo, si 
lo empujas hacia atrás cuando golpeas la 
pelota, provocas en su desplazamiento un 
efecto de retroceso, atrayéndola hacia ti y 
arrojándola luego justo por encima de la 
red. También se puede usar para dirigir la 
pelota hacia derecha e izquierda, para darle 
más impulso o para lanzarla hacia arriba. 

■ Información adicional 
Smash Coun Tennis apenas obtuvo un 

6/ 1 0 en el PlayTest de PSM 3. No obstante, 
es uno de esos juegos controvertidos que 
te encantan o que aborreces. 



I 1 En la versión completa puedes elegir entre decenas de 
personajes, todos controlables por seres humanos. 

[ 1 Tampoco faltan los escenarios extraños. 


Tenka 


■füIlOR . Sony 

■ GLlif RO $/ioot ’em up en 3-0 

■ PROGRAMA Demo jugable 


ólo consiguió seis puntos sobie 
diez en PSM 5 y puede que no sea 
un clásico, pero aun asi forma parte 
de la historia de los clones de Doom (y hay 
que reconocer que a Doom fans no le fal- 
tan). Se trata de una mezcla oscura y teñe 
biosa do festival de tiros y juego de rom 
pccabezas (de los de puertas y llaves) don 
de liquidas a una gran variedad de enemi 
gos a medida que avanzas por sus niveles. 

la oiiginalidad de FenAcr estriba en las 
armas, pues con sus visores se puede mi 
lai arriba y abajo, al tiempo que so dispa 
la a los enemigos que se encuentran re 
partidos por doquier. Además, hay un lá- 
ser-coronando tu pistola que te sirve para 
apuntar... (Buena idea' 


Esta demo te ofrece el segundo nivel 
completo, que es francamente difícil. Con 
tiene algunos rompecabezas que te intro 
ducen en el estilo de juego de Tenka, y en- 
contrarás un montón de enemigos duros 
de roer para que cono/cas con que gentu 
za te las tendrías que ver si decidiéras 
comprar la versión completa. Si éste es 
sólo el segundo nivel, iimagínate cómo se 
rán los otros 1 8' 

■ Contr'oles 

Adelante 
4^ Atrás 

^ Giro a la izquierda 
Giro a la iderecha 
Salir 
Pausa 



[ ] Hombres-araña mulantes y otras monstruosidades por el estilo acechan en la 
oscuridad. [ 1 Dispara contra el cristal y prepárate a ver una criatura horrenda. 



Saltar 

Correr 

O Agacharse 
Disparar el 


[ : 1 lUo pierdas 
de vista el con- 



a Mirar arriba 
a Mirar abajo 
CD Menú de armas 


a Atacar (utilizar con ai riba/abajo) 


■ Caracteri st 1 cas adicionales 
El juego completo incluye 28 niveles y, 
aunque algunos de ellos presentan dise- 
ños parecidos, en conjunto. Tenka es todo 
un reto. 


■ Información adicional 
Tenka fue analizado en el PSM 5 y obtuvo 
una puntuación de seis sobre diez. 
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[En el CD 
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j 



■ Características adicionales 

El juego completo incluye 24 niveles muy 
parecidos al que tienes aquí 


ritmo algo sedante y que cuando terminas 
la partida, te sientes más relajado que 
cuando empezaste. Esta extraña sensación 
se debe sobre todo al mecanismo de con- 
trol. Cuando caminas por las paredes y el 
techo, debes empujar el pad hacia donde 
quieras dirigirte. Parece evidente, ¿no? Tú 
pruébalo y verás lo raro que es. Hace que 
te sientas como una araña. Sólo si juegas 
entenderás lo que queremos decir. 

■ Cont roles 
^ Arriba 
^ Abajo 
^ Izquierda 
Derecha 


BMG 


■ GENERO 


Plataformas 


m PROGRAMA 


Demo jugable 


■ Información 
Y el mes que viene, 


■J ° todos los juegos encajan a la per- 
IM fección en un género determinado, 
y aunque hayamos calificado a Spi- 
deróe plataformas en 3-D, no se trata ne- 
cesariamente de una descripción exacta o 
apropiada. En cualquier caso, estamos se- 
guros de que el único nivel jugable de 
esta demo te parecerá muy sugerente. 

Se trata de guiar a tu araña por los de- 
sagües, mientras recoges ciertos acceso- 
rios lanzamisiles para tu animalito. Suena 
algo estrambótico, ¿verdad? En tus viajes 
te cruzarás con avispas armadas con láser 
y otros arácnidos malintencionados. ¿Cuál 
es el objetivo? Lo ignoramos todavía. No 
obstante, te podemos anticipar que, a pe 
sar de tener acción, el juego avanza a un 


No hay muchas 
armas en la 
demOf pero aquí 
es donde las 
puedes selec- 
cionar. 


Pausa 


Atacar 


Saltar 


L_J No se usa 
a Seleccionar un arma 
I I No se usa 


I ] Los que padezcan aracnofobia pueden ir olvidándose 
del juego, t'.'l Ese punto rojo te advierte que tienes un pun- 
to de lesión. Dos o tres más como ése y date por muerto. 


zas, además de algunos excelentes ejem 
píos de los envolventes gráficos que se 
pueden contemplar a lo largo del juego. 


Proein 


■ GÉNERO 


Aventura en 3-D 


■ PROGRAMA 


■ Características adicionales 

En la versión completa el protagonista pue- 
de realizar gran variedad de movimientos 
de combate, entre los que se encuentran 
varias formas de esquivar ataques, tres ti- 
pos de estoques con la espada, una palada 
con voltereta en el aire, etc. 


^ orno manda la tradición en PSM, 
acabaremos En el CD comentando 
una demo que, a pesar de no ser ju- 
gable, te permite recrearte con sus extra- 
ordinarias secuencias. En este aperitivo de 
ExcaUbur 2555AD -que obtuvo una pun- 
tuación de 7/1 0 en PSM 5 - te ofrecemos 
cuatro secciones diferentes del juego. 
Aunque no puedes controlar al joven hé- 
roe, aquí tienes una generosa muestra de 
combates con enemigos y de rompecabe- 


Hay cuatro se- 
cuencias en 
esta demot 
cada una mejor 
que la anterior. 


■ Información adicional 
ExcaUbur 2555 AD obtuvo una 
puntuación de siete sobre diez 
en PSM 5. 


[ 1 Éstas son las dimensiones de salas y 
puertas. 1^1 Los cables colgantes son le- 
tales. [: ] Sálvale. [41 ¡Uf! Por poco... 




Porsche 

Challenge 


GameR 


Monsíer 

Trucks 


¡Qué sorpresa!, además de cua- 
tro demos jugables 


impecables, el CD 


del próximo 


IQLIUI I 

Magaztneo 


SOltfV 


entrevista con 


el equipo de 


Porsche Cha- 


Uettge y fabulosas 


secuencias de vídeo 


V muchos más 


de Total NBA *97, 
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RICHARD 

EDDY 

Richard Eddy es el director de márketing de 
Codemasters. Tras el éxito europeo de Micro 
Machines V3 (en P5M 4), Richard nos presenta 
Jonah Loma Rugby. Pero, ¿puede un título de fútbol 
americano triunfar en España? Convéncenos, Richie. 




MMV3 es fabuloso. ¿Cuáles son tus expectati- 
vas para este juego? 

En unas semanas habrá más de 250.000 propieta- 
rios europeos de una copia de MMV3. Si cada uno de 
ellos jugara una partida con otros ocho Jugadores, den- 
tro de nada ¡dos millones de personas habrán disfrutado 
de él! El principal atractivo de este título es que, con 
el salto de 2-D a 3-D, no sólo ha mantenido la Jugabi- 
lidad sino que ésta se ha incrementado. Llevo cinco 
años enganchado a los Juegos de MM y las sensacio- 
nes que experimento al Jugar con V3 son tan fuertes 
como las que conseguía con el primero de la serie. 

¿Cuánto tiempo habéis invertido en el desarro- 
llo de MMV3? 

Más de dos años de arduo trabajo. El mayor 
problema — responsable del retraso en su aparición — 
fue la enormidad del proyecto. No es un Juego de 
carreras más: cuenta con ocho escenarios diferentes, 

32 vehículos con características y conducción singula- 
res, la friolera de 48 circuitos y la posibilidad de que 
participen ocho Jugadores a la vez. Era una iniciativa 
súper ambiciosa, no tan sólo por la dificultad de aunar 
tales peculiaridades, sino también por la cantidad de 
variables presentes en el Juego y la perseguida elimi- 
nación de obstáculos a la maniobrabilidad. El proceso 
de depuración de errores de programación fue una 
verdadera pesadilla. Todo, desde los fallos en la repro- 
ducción de las colisiones hasta los cientos de peque- 
ños detalles que enriquecen el Juego, provocó que 
más de un técnico de control de calidad se llevara las 
manos a la cabeza y saliera gritando por los pasillos: 
«¡la lancha ha quedado atrapada entre los dedos de la 
rana!» No es tan divertido cuando ves que se acerca 
peligrosamente la fecha de lanzamiento. 

¿Cómo te viste envuelto en el proyecto Micro 
Machines! 

La primera vez que pude disfrutar conduciendo 
coches de una pulgada fue a principios de 1 990, 
cuando dirigía CRASH, una revista de Juegos para 
Spectrum. Por aquel entonces estaba seleccionando a 
candidatos a redactores, y una de las pruebas consis- 
tía en traer un Juego y analizarlo allí mismo en un 
tiempo limitado. A escondidas de sus Jefazos, el rela- 
ciones públicas de Codemasters se presentó a la 
prueba, trayendo consigo la versión americana de MM, 


y escribió un análisis brillante del Juego. El tipo 
consiguió el empleo y yo Micro Machines. Desde ese 
momento, durante semanas, incluso meses, sólo viví 
para ese Juego. Entonces, paradójicamente, Codemas- 
ters me tentó para unirme a su equipo como respon- 
sable de márketing y lanzar el Juego en Europa. «¿Bro- 
mean ustedes? ¿Hacerme cargo de mi Juego favorito? 
¡El trabajo de mis sueños! ¡Gracias, Señor, prometo que 
nunca más volveré a ahogar gatitos en los ríos!» 


¿Qué hay de los rumores sobre la enfermedad 
y el declive deportivo de Jonah Lomu? 

Gracias a Dios, la enfermedad de hígado que le 
afectó no es tan terrible como nos quieren hacer creer 
los medios de comunicación. Según fuentes oficiales, 
con el tratamiento que está siguiendo, podría reapare- 
cer a finales de año. De todos modos, Jonah es un 
auténtico campeón, querido y respetado por todos. No 
hay nadie que encaje tan bien en este Juego de rugby. 


¿Siempre has sido un fan de los videojuegos? 

Has dado en el clavo. Debido a que Juego desde 
los tiempos de ZX81, Spectrum y 
C64, soy un purista de la Jugabili- 
dad. La sobredosis de efectos 
visuales que pueblan muchos Jue- 
gos hoy día no me impresiona lo 
más mínimo. Puede que así se 
vean más atractivos, pero a mí lo 
que me engancha a un título es 
su Jugabilidad. 


¿Cuál fue el primer juego que 
probaste? 

En máquinas recreativas, Missile 
Defence y Corf—¿se llamaba así?—, el 
último una especie de refrito de Space 
Invaders de los primeros ochenta. 

En casa, lo primero fue algo malo 
de verdad para ZX81, pero sobre todo recuerdo Manic 
Miner, de Spectrum, el primer Juego que me enganchó. 


B mercado de PlayStatkm es 
uno de los más sólidos que la 
industria de los juegos haya 
tenido jamás, y tanto los 
edRores como los consumidores 
valoran muy positivamente 
la forma en que Sony está 
conduciendo su política. 


¿Cómo ves el panorama actual de Playstation? 

Sin duda es uno de los mercados más sólidos que 
la industria de los Juegos haya 
tenido Jamás, y tanto los editores 
como los consumidores valoran muy 
positivamente la forma en que Sony 
está conduciendo su política. Hay 
una cantidad impresionante de 
material de calidad a la venta, con 
algunos títulos extraordinarios. Es 
estupendo comprobar la aceptación 
que tiene entre los usuarios la ele- 
vada producción de títulos originales 
e inteligentes, y constatar el fracaso 
del software mediocre. 


A la luz de los cambios que se han producido en 
el mercado de los videojuegos, ¿qué comparaciones 
establecerías entre MMV3 y Dizzy^ de MegaDríve? 

Por suerte ya no queda nadie dispuesto a parecer 
un huevo con guantes de boxeo. 

¿Qué otros juegos tiene Codemasters en pers- 
pectiva? 

Gracias a la serie Micro Machines hemos aprendido 
mucho sobre Juegos de carreras, y por eso hemos 
puesto todo nuestro empeño en dos novedades de este 
género. Serán títulos que combinarán la extrema Jugabi- 
lidad de Micro Machines con entornos de gran realismo. 
En fin, un material fascinante. Sin embargo, nuestro 
próximo gran lanzamiento será Jonah Lomu Rugby. 


¿Hay tendencias nuevas prome- 
tedoras? 

La gracia del mundo de los Jue- 
gos está en su diversidad. Basta con ver las diferencias 
entre Aquanaut’s Holiday y Tomb Raider, o entre éstos 
y F/ o incluso MMV3. Me encantan los experimentos y 
estoy impaciente por tener entre mis manos PaRappa 
the Rapper, de Sony. 

¿Cuáles son tus juegos favoritos? 

Puedo morirme tranquilo después de haber 
Jugado a Ridge Racer, Virtua Fighters (Sega), Alpine 
Racer (Namco arcade). Micro Machines (en cualquier 
versión o formato), Bubble Bobbie, Super Mario Bros 
(en cualquier versión o formato), Winter Carnes (C64), 
KnightLore (Spectrum), y Manic Miner (Spectrum). 

¿Y qué juegos para Playstation estás espe- 
rando con impaciencia? 

Micro Machines 4. ¡Gulp! No he dicho 
nada, ¿vale? 


\ 
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